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s 
agosto un e, que aún algut unos St pri A pt na 
Ñ e ¡ales n a ii 

tas novatos huyan de ella sin querer saber nada. Ahora presentamos estas 

¡ses que esperamos sean una manera fácil y práctica para que todos ustedes domi- 

¡en al menos las bases de la técnica. Recuerden que la constancia es la base de to- 

do y enfrentar los miedos cada día te hace una persona mejor. También regresa nues- 
tra queridísima Laura Michel a continuar con el tema de Las Tres R's, que sabemos es 
del agrado de muchos lectores. Disfruten también de una breve reseña de una conven- 
ción que se llevó a cabo en la ciudad de México el pasado mes de noviembre de 2003. 
'on este artículo abrimos una nueva sección llamada Convencionando, en la que lleva- 
los a todos ustedes datos sobre las convenciones y eventos más importantes real- 
as en la ciudad de México que a dibujo se refieran. Si ustedes saben de algún even- 
gue les gustaria que DibujArte asista, sólo escriban a la dirección que ya conocen y 


A a 


mos de cubrirlo. Ya los dejo continuar, recomendándoles para este mes las pelicu- 


las The Matrix Reloaded (que está de moda) y Ghost In the Shell, una extraordinaria Obra 
de Mamoru Oshii, adaptada del manga de Masamune Shirow. Disfruten. 


Atte. 
. Flores Valdovinos Carlos Carbajal Cuevas 
pr Responsable 


dibujarte20030yahoo.com.mx 
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Vic Hernández 


LA PERSPECTIVA ES EL ARTE DE REPRESENTAR 
44 EN UNA SUPERFICIE LOS OBJETOS EN LA FORMA 5 
Y DISPOSICIÓN CON QUE APARECENA LA VISTA. pacas ahoa 
Y UN SISTEMA MUY INTERESANTE DE REPRESENTACIÓN DE UN CUERPO QUE TIENE POR OBJETO 
f HACER QUE ÉSTE SE OFREZCA ALA VISTA DEL.OBSERVADOR CON LA APARIENCIA QUE TIENE EN 
[LA REALIDAD: 
DURANTE EL RENACIMIENTO, LOS ARTISTAS EUROPEOS COMENZARON 
S El A ESTUDIAR ESTE EFECTO VISUAL PARA. LOGRAR PINTURAS CON GRAN 
REALISMO, PLASMANDO VÍVIDAMENTE PERSONAS, ANIMALES, OBJETOS 
Escultor y arquitecto Y AMBIENTES, Y SE VOLVIERON EXPERTOS EN REPRESENTAR LA 
nc ILUSIÓN. DE“ DISTANCIA Y PROFUNDIDAD EN PAREDES Y LIENZOS 
(UST714O) O TIUZANDO LA TÉCNICA DE LA PERSPECTIVA LINEAL. 
LA PERSPECTIVA LINEAL ES UN SISTEMA MATEMÁTICO PARA CREAR LA ILUSIÓN DE ESPACIO 
Y DISTANCIA SOBRE UNA SUPERFICIE PLANA, EL SISTEMA SE ORIGINO EN FLORENCIA, ITALIA, 
A PRINCIPIOS DE 1400. EL ARTISTA Y ARQUITECTO FILIPPO BRUNELLESCHI DEMOSTRO 
ESTOS PRINCIPIOS (Y POR LO GENERAL SE LE ATRIBUYE LA INVENCIÓN DE ESTE SISTEMA 


La ciudad ideal 


de 
í 


R _ ad 
La Iglesia de San Lorenzo, Obra 
A BRUNELLESCHI) PERO OTRO ARQUITECTO Y ESCRITOR, LEÓN BATTISTA ALBERTI FUE — comenzada por Brunelleschi 
EL PRIMERO EN PONER POR ESCRITO EN SU UBRO “DE PICTURA” LAS REGLAS DE LA mee 
PERSPECTIVA LINEAL QUE LOS ARTISTAS SEGUIRÍAN NOTABLEMENTE COMO PIERO DELLA FRANCESCA (1416-1462) 
Y ANDREA MANTEGNA (1431-1506), 


TAMBIÉN LLAMADA "MATEMÁTICA" POR ALBERTI, SE DIVIDE EN TRES LIBROS, EL PRIMERO 
(DEDICADO A BRUNELLESCHI) ES EL QUE NOS ADENTRA EN LA PERSPECTIVA. 

DE PICTURA (ESCRITO EN 1435) FUE DONDE POR PRIMERA VEZ ALGUIEN DESARROLLÓ UNA 
TEORÍA DONDE CUALQUIER ARTISTA LA PUDIESE APLICAR PARA PINTAR. EN 1425 
BRUNELLESCHI  INVENTÓ EL SISTEMA Y ARTE" DEL DIBUJO EN PERSPECTIVA, 
PROBABLEMENTE CON LA AYUDA DE SU AMIGO EL MATEMÁTICO TOSCANELLI. 


SS 


Na 
Rm 
León Battista Alberti 
Filosofo, arquitecto, 
musico, pintor y Escultor 
(Genova 1406-Roma 1472) 


N ESTE UBRO 
SE — DESCRIBIERON ¿LOS 
TÉRMINOS Y APLICACIONES a li mi 

tamaño del ser humano. », linea base. de A 
DE CADA ELEMENTO QUE a ga Y pao de ai. y cnn vc l Trnircs | 
COMPONE LA PERSPECTIVA ea > : 


LINEAL, LA CUAL PERMITÍA A CADA ARTISTA IMAGINAR PREVIAMENTE LA SUPERFICIE DE SU PINTURA COMO "UNA 
VENTANA ABIERTA”, ATRAVÉS DE LA CUAL SE PODÍA OBSERVAR EL MUNDO PINTADO. SITUANDO LA VISTA DEL 
ESPECTADOR EN UN PUNTO EN LA DISTANCIA, AJUDADO DE LAS LÍNEAS PROYECTADAS DESDE UN PUNTO DE FUGA. 
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COMO MENCIONAMOS AL PRINCIPIO, LA PERSPECTIVA LINEAL ES UN SISTEMA 
MATEMÁTICO (GEOMÉTRICO) QUE NOS AYUDA A REPRESENTAR SOBRE UNA 
SUPERFICIE PLANA LA ILUSIÓN DE ESPACIO Y DISTANCIA, DONDE LINEAS 
RECTAS REPRESENTAN EL HORIZONTE Y LÍNEAS PROYECTADAS 
(ORTOGONALES) DESDE UNO O VARIOS PUNTOS DE FUGA CREAN LA SENSACIÓN DE PROFUNDIDAD . 

ENESTE SENCILLO ESQUEMA, DEFINIREMOS POR UBICACIÓN 
LA FUNCIÓN DE LOS PRINCIPALES ELEMENTOS QUE COMPONEN 
LA PERSPECTIVA LINEAL: 


LÍNEA DEL HORIZQ 


ANTES DE ENTRAR 
DE LLENO A LOS EJERCICIOS 
LINEALES, COMENZAREMOS A 
EXPLORAR NUESTRO PODER 
EN EL DE OBSERVACION. 


DEFINIENDO SUS LÍMITES. 


LEONARDO DA VINCI (1452-1516) APRENDIÓ LAS REGLAS DE LA PERSPECTIVA Y PRACTICÓ USANDO "LA VENTANA” COMO 
UNA HERRAMIENTA PARA DIBUJAR CORRECTAMENTE PERSPECTIVAS CUANDO ÉL ERA TAN SÓLO UN APRENDIZ EN EL ESTUDIO 
DE SU MAESTRO VERROCHIO, ENTRENÁNDOSE COMO PINTOR Y LLEGANDO A SER UN EXPERTO EN LA 
MATERIA. SU INCREÍBLE PODER DE OBSERVACIÓN Y HABILIDADES COMO ILUSTRADOR LE PERMITIERON 
PERCIBIR Y RECREAR LOS EFECTOS QUE ÉL OBSERVÓ EN LA NATURALEZA. POR ELLO, Y APLICANDO 
f LAS REGLAS DESCRITAS POR > - 
ALBERTI, COMBINÓ DE FORMA 
EFICIENTE LA PERSPECTIVA 
LINEAL Y UNA PROFUNDA 
OBSERVACIÓN DEL MUNDO 
REAL, EXPERIMENTANDO 


Leonardo da Vinci 
(1452-1519) DIFERENTES TÉCNICAS PARA 


PROBAR SUS IDEAS. 


Leonardo da Vinci - Estudio de la perspectiva 
de La adoración de los Magos (1481) 
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SNIFFY. AVER UN PUR 
VER INTO a 
BUENO PUE: IMPORTANTE EN ESTE MEAN 
DESPUÉS D, TEMA QUE ES LA... E 
HABER VISTO N 
UN POCO DE 
HISTORIA 
Y ALGUNAS 
DEFINICIONES... 


ETC.) REALMENTE LUCEN. HA! 
CUANDO ESTÁ CERCA Y LEJO; 
DIBUJAR UNA ESCENA A TRA! 
HISTÓRICA”, AN EN NUEST 
PERSPECTIVA. AL EMPEZAR 
MUNDO EN TRES DIMENSIONES: E 


DO REAL, AL DIBUJAR EN 

ÚIDO LOS CONTORNOS; 
DO CUENTA QUE EL MUNDO EXTERIOR EN 
COMO "QUISIÉRAMOS" QUE FUESE REALMENTE. 


TAMANO APUNTES 


SÓLO NECESITAS UN CUADERNO, UN LÁPIZ (HBO DEL NÚMERO 29 
UNA GOMA... 


OYE, 
NO TE 
MANCHES!! 
QUE ACABO 


¡¡MOMEEENTO!! 


h he 
¡eV ESTO QUÉ. rea 
DEMONIOS TIENE Y YO YA 


QUIERO 


QUE VER CON 
LA PERSPECTIV. DIBUIJAR. 


MUCHO... PORQUE ANTES DE EMPEZAR A DIBUJAR SOBRE LOS LÍMITES 
QUE NOS MARCAN LAS LÍNEAS DE PROYECCIÓN, DEBEMOS BRINCAR LOS. 
LÍMITES DE LAS IDEAS PRECONCEBIDAS QUE TENEMOS DEL MUNDO 
REAL. SÓLO ASÍ NOS SERÁ MÁS SENCILLO COMPRENDER EL "CÓMO" Y 
EL "POR QUÉ” DEL COMPORTAMIENTO DE LAS LÍNEAS, LA PROPORCIÓN 
Y LOS VOLÚMENES DE LOS OBJETOS DENTRO DE CADA ESCENA QUE 
QUERAMOS DIBUJAR. 
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BUENO, PUES... 


EL APUNTE 


EL APUNTE, MÁS QUE UNA PRÁCTICA, SE DEBE TOMAR COMO | 
UN HÁBITO, YA QUE NOS AYUDA A FAMILIARIZARNOS CON 
NUESTRO ENTORNO Y A GUARDAR DOCUMENTACIÓN DE 
COMO SON LAS COSAS EN LA REALIDAD. AL EMPEZAR, 
DEBEMOS PERDER EL MIEDO A ECHAR A PERDER HOJAS Y DIBUJOS, PORQUE EN 
VERDAD ESO VA A PASAR. NOS VA A COSTAR ALGO DE TRABAJO AL PRINCIPIO, Y 
LOS RESULTADOS NO SERÁN LO QUE SE ESPERABAN, PERO ESTO ES ASÍ. YA 
QUE NO SE UTILIZAN N ESCUADRAS NI REGLA, SINO SÓLO NUESTRO PULSO Y NUESTRA 
OBSERVACIÓN, LOS PRIMEROS "SKETCHES" PODRÍAN VERSE "CHUECOS” O SIN 
CHISTE, PERO MIENTRAS MÁS DIBUJES Y OBSERVES CADA DETALLE DE LO QUE 
QUIERAS PONER EN TU CUADERNO, TE DARÁS CUENTA DE QUE CADA DÍA HABRÁ UN AVANCE SIGNIFICATIVO AL RESPECTO. 


ero 


EL ROUGH ES UNA FORMA MUY 
UBRE DE DIBUJO, NOS PERMITE 
USAR TRAZOS CON TANTA 

SOLTURA QUE PODEMOS DEFINIR DIBUJOS DE UNA 
FORMA MÁS DINÁMICA. AUNQUE ÉSTOS LLEGAN A 
VERSE UN TANTO APRESURADOS O "TOSCOS” (DE 
AHÍ SU NOMBRE), ESTA FORMA DE REPRESENTACIÓN 
NOS AYUDA A ADQUIRIR MAS SOLTURA Y SEGURIDAD 
PARA DESPUÉS DEFINIR LOS DIBUJOS MAS EN LIMPIO, 


NOTELIWTES 


DIBUJA CUANTA ESCENA.TE PLAZCA, 
PUEDE SER UNA UNA CALLE, 


HASTA AQUELLOS 
SITIOS DONDE UNO 
SUELE MEDITAR E 
INSPIRARSE. 


EN EL CASO DE QUE AL DIBUJAR ALGO SE TE DIFICULTE, PUEDES HACER USO DE LA "ASOCIACIÓN 
GEOMÉTRICA”, COMPARANDO EL ELEMENTO DE LA ESCENA EN CUESTIÓN CON ALGUNA FIGURA COMO: 
CUADRADOS, RECTÁNGULOS, TRAPEZOIDES, ESFERAS, ETC, Y CONSTRUIR CON ELLAS TU DIBUJO. 
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"OSEASE:” 
VER LOS OBJETOS 
EN DIFERENTES 
ANGUILOS E 
INCLINACIONES. 


FIGURAS PROYECTADAS 


ES UNA FORMA DE REPRESENTACIÓN 
QUE REDUCE LA LONGITUD DE UN 
CUERPO (LÍNEA, FORMA, OBJETO, 
ETC) Y ESTÁ ESTRECHAMENTE 
UGADO A LA PERSPECTIVA LINEAL, 
YA QUE EN EL ESCORZO SE CONFÍA 
MÁS EN LA OBSERVACIÓN QUE EN 
UNA PERSPECTIVA CONSTRUIDA. 
POR EJEMPLO: 

CUANDO TOMAMOS UN LIBRO DE 
FRENTE, NOTAMOS SU FORMA 
RECT ANGULAR, PERO AL INCLINARLO , EL RECTÁNGULO SE HA VUELTO UN 
TRAPEZOIDE, CON LA PARTE MÁS ANCHA CERCA DE NOSOTROS Y LA ANGOSTA MÁS LEJOS Y PROYECTADA HACIA EL 
FONDO... ¿LO NOTAS? AHORA TOMA ENTRE TUS MANOS UNA TAZA, MÍRALA DESDE ARRIBA Y VERÁS UN CÍRCULO, 
AHORA INCLÍNALA GRADUALMENTE Y NOTARÁS CÓMO SE HA TORNADO EN UNA ELIPSE, LA CUAL 
SE VOLVERÁ MAS ESTRECHA CONFORME LA VAYAS GIRANDO, ESTO ES EL EFECTO ESCORZO. 
PARA PRACTICARLO, COMIENZA DIBUJANDO OBJETOS SIMPLES Y EN ÁNGULOS DIFERENTES PARA 
MOSTRAR CÓMO CAMBIA DE FORMA. EN EL MUNDO REAL ESTAMOS ACOSTUMBRADOS TANTO A 
ELLO QUE NO LO NOTAMOS, PERO EN DIBUJO ESTOS APUNTES DE INCUNACIÓN PUEDEN LLEGAR 


A ENGAÑAR NUESTRA VISTA. 
¡OORALE!!! 


AN 


EN EL CASO DE DIBUJAR UN PERSONAJE ESCORZADO, 
PODEMOS UTILIZAR UNA REFERENCIA GEOMÉTRICA 
(COMO LA DEL RECTÁNGULO) DELIMITANDO DENTRO 
DE ÉSTA NUESTRA FIGURA EN CUESTIÓN, INCLINANDO 
EN AMBAS DIRECCIONES PARA LOGRAR LA VISTA 
SUPERIOR E INFERIOR DE ÉSTE. 

EL ESCORZO ES COMO EL PASO INTERMEDIO ENTRE 
LOS PRIMEROS EJERCICIOS DE OBSERVACIÓN Y LA 
PERSPECTIVA LINEAL, Y AL IGUAL QUE EN LOS PRIMEROS 
APUNTES, DEBEMOS PRACTICAR MUCHO PARA LOGRAR 
ESTOS EFECTOS PARA GANAR SEGURIDAD SOBRE 
NUESTRAS OBSERVACIONES. 


"EN CALIENTE”. 
PL DCMONDO, LOs EERUICIOS LINEALES 
ES IMPORTANTE, y É 
A NOS PUEDEN COSTAR MAS TRABAJO, 
ACOSTUMBRADA 


A ENTRARLE 
“EN CALIENTE”, 
AL TEMA. 


EN ESTE PEQUEÑO EJERCICIO HAREMOS USO DE LAS LINEAS ORTOGONALES 
PARA DEUIMITAR EL TAMAÑO DE LOS PERSONAJES DE ACUERDO A SU 


Linea del Linea del 


horizonte bli fuga horizonte 
Ari y 1) UBICACIÓN EN UN FONDO CUYOS ELEMENTOS TRAZAREMOS A MANO ALZADA: 


ff > Comenzaremos por trazar un marco donde ubicaremos la línea del 

- horizonte (LH) al nivel de nuestra visión, después marca el punto de 

fuga (PF) en el centro de esta línea desde donde proyectaremos todas 
nuestras líneas ortogonales. 


y/“/, 


Transversales 


[> Esta escena será un pasaje rocoso, con paredes escarpadas a los 8 Cuando hayas definido las rocas, borra las primeras lineas y traza tres 
líneas transversales (horizontales), separándolas gradualmente hacia el 


fondo; después 4 lineas ortogonales (2 a cada lado del punto de fuga), 
notarás que donde se intersectan se forman como cuadros de un tablero, 
elige 2 cuadros para ubicar a los personajes y proyecta otras 2lineas sobre 
la linea del horizonte (una a cada lado del punto de fuga), éstas nos 
servirán para limitar la estatura de los personajes. 


extremos de la imagen, las lineas ortogonales nos ayudarán a ubicar estas 
rocas de nuestra vista hacia el fondo, y ayudándonos de las líneas le 
proporcionaremos diferente altura a cada bloque, que trazaremos a mano 
alzada. Recuerda solapar una sobre otra hacia el fondo. 


A+ Para acentuar más la distancia de los personajes del fondo al frente de la 
escena, traza dos personajes vistos muy de cerca (dibuja sus cabezas por 
ejemplo) B- 


Márcalos con una línea muy gruesa, esto acentuará la distancia entre los 
personajes del frente con los del fondo. Dibuja ahora a los personajes 
A dentro del área marcada anteriormente, y limita su estatura con las líneas 

ortogonales arriba del punto de fuga, site fijas los hemos colocado como 
sen un tablero de ajedrez, ahora procede a borrar las lineas de construcción 
y tendremos una escena en perspectiva con sus elementos dibujados a 
manoalzada. 


REALIZAREMOS 
DIVERSOS EJERCICIOS 
DE PERSPECTIVA EN 
UN PUNTO DE FUGA 


Y EJERCICIOS, DE 
'ACIÓN 
LA 
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BIENVENIDOS 

'A ESTA EDICIÓN DEDICADA 

AL TEMA DEL DIBUJO DE PERSPECTIVA. 

AQUÍ COMPLEMENTAREMOS LO 
QUE HAN VISTO EN LA 

EDICIÓN REGULAR DE SU REVISTA 

DIBUJARTE. 


LA PERSPECTIVA 
ES EL ARTE DE REPRESENTAR EN 
UNA SUPERFICIE LOS OBJETOS EN LA FORMA 
Y DISPOSICIÓN CON QUE APARECEN A LA VISTA. 
ES UN SISTEMA MUY INTERESANTE DE 
REPRESENTACIÓN DE UN CUERPO QUE TIENE POR OBJETO 
HACER QUE ÉSTE SE OFREZCA ALA VISTA 
DEL OBSERVADOR CON LA APARIENCIA QUE TIENE 
EN LA REALIDAD. 


ADEMÁS 
DE QUE NOS AYUDA 
A REPRESENTAR OBJETOS, 
ESTRUCTURAS Y ESCENAS 
EN TRES DIMENSIONES. 


PARA LA REALIZACIÓN 
DE LOS EJERCICIOS NOS APOYAREMOS 
EN LOS TEMAS QUE YA SE HAN VISTO 
EN LAS LECCIONES DE DIBUJO 
PRESENTADAS EN LAS ANTERIORES 
EDICIONES. 


ESTE TIPO 
DE EJERCICIOS 
NO REQUIERE DE 
MATERIALES COMPLICADOS, 
TAN SÓLO DE: HOJAS DE 
PAPEL, LÁPIZ, UN JUEGO 
DE ESCUADRAS, GOMA Y, SI 
DESEAMOS ENTINTAR, 
UN PAR DE ESTILOGRAFOS 
DESECHABLES; DEL $1 
PARA LÍNEAS DELGADAS 
Y DEL $5 PARA 
LÍNEAS GRUESAS. 


Dibujo al Natural 


Geometría 
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Uy poco 


LA PERSPECTIVA UINEAL ES UN SISTEMA MATEMÁTICO PARA CREAR LA ILUSIÓN 


DE ESPACIO Y DISTANCIA SOBRE UNA SUPERFICIE PLANA. 
SI NOS 


UBICAMOS EN MEDIO DE UN 

PAR DE RIELES Y OBSERVAMOS 

LA CONTINUACIÓN DE LOS MISMOS 
HACIA EL INFINITO, NOS DA LA SENSACIÓN 

DE JUNTARSE EN UN PUNTO EN EL. 
HORIZONTE. ESTE ES UN EJEMPLO 

PARA DETERMINAR UN PUNTO 

DE FUGA. 


León Battista Alberti 
Filosofo, arquitecto, 
musico, pintor y escultor 


(Genova 1406-Roma 1472) LÍNEA DEL HORIZONTE (LIM) 


ES LA LÍNEA QUE SE SITÚA AL NIVEL DE LA VISTA 
DEL ESPECTADOR, DIVIDIENDO EL CIELO Y LA TIERRA, 


El sistema de la perspectiva lineal 


se originó en Florencia, Italia 
durante el Renacimento, a principios EL PUNTO DE FUGA (PF) 


de 1400 SE LOCALIZA SOBRE LA LÍNEA DEL HORIZONTE, DONDE TODAS LAS LÍNEAS PARALELAS 

El artista y arquitecto Filippo NACEN Y SE PROYECTAN HACIA AFUERA DEL DIBUJO. 

Brunelleschi demostró estos 

principios pero otro arquitecto y LÍNEAS ORTOGONALES (LO) 

escritor León Battista Alberti, fue el SON LAS LÍNEAS QUE CONVERGEN HACIA EL PUNTO DE FUGA, TAMBIÉN LLAMADAS 

primero en poner. por escrko en:stl PARALELAS, LÍNEAS DE PROYECCIÓN, DE CONVERGENCIA, ETC, Y AYUDAN A CONECTAR 

A ICE — PUNTOS EN EL DIBUJO Y A SITUAR ELEMENTOS DEFINIENDO SUS LÍMITES. 
matemática”, escrito en 1435) las 

reglas de la Perspectiva Lineal que LÍNEAS TRANSVERSALES (E) 

los artistas desde entonces 

esguifan notablemente, y donde UNEAS PARALELAS A LA LÍNEA DEL HORIZONTE QUE APARECEN GRADUALMENTE A LA 

DISTANCIA E INTERSECTAN LAS ORTOGONALES PARA SITUAR PLANOS EN EL ESPACIO, 


por primera vez alguien desarrolló 
E EERPRTS IÓ Y LAS VERTICALES SON LLAMADAS SIMPLEMENTE: "DE INTERSECCIÓN VERTICAL". 


puede aplicarla para pintar O 

dibujar. 

En este libro se describieron los 

términos y aplicaciones de cada 

elemento que compone la 

perspectiva lineal, la cual permitía a PARA UBICAR 
cada artista visualizar la superficie ELEMENTOS EN UN 


d bae " ESPACIO DETERMINADO 
de su ol como 8 ventana SUPERIOR O INFERIOR 
abierta" desde la cual ALA LINEA DEL HORIZONTE, 
se podía observar el mundo SE NECESITA DE LA 


INTERSECCIÓN DE 
pintado, situando a la vista del ORTOGONALES, 


espectador en un punto en la TRANSVERSALES Y 

istanci la VERTICALES PARA 
distancia, ayudado de las líneas DAR FORMA A UN 
proyectadas desde uno o varios SÓLIDO. 


puntos de Fuga. 
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PERSPECTIVA A 1PUNTO DE FUCA | 
LOS PLANOS PE ACUERDO ALNIVIL DE VISIÓN 


PARA EMPEZAR, 

EL PLANO ES UN DIBLIJO 

DE “ALGO”, HECHO COMO SI LINO 

ESTUVIERA MIRÁNDOLO 

DIRECTAMENTE DESDE ARRIBA. 
ESTE CLIADRADO 


POR EJEMPLO... UBICACION DESDE DONDE 
LO OBSERVEMOS... 


+. Y CON RESPECTO 
A LA DISTANCIA QUE LOS 
SEPARA ENTRE NOSOTROS 
Y EL HORIZONTE. 


AQUÍ PODEMOS OBSERVAR UNA SERIE DE 
PLANOS SUCESIVOS QUE SE DESPLAZAN DE 
ARRIBA A ABAJO DE LA LÍNEA DEL HORIZONTE 
O NIVEL DE NUESTRA VIS] PODEMOS 
OBSERVAR QUE A MEDIDA 
AMBAS DIRECCIONES, 
REFERENCIA A ICIÓN SON 
MAYORES; ), MIENTRAS 
JAL O LÍNEA 
PERFICIES 


PARA PODER TRA; 
ESTAS FIGURAS PROYE 
DETERMINAR LA UBICACIÓN ¡IDA PLANO 
CON LAS LÍNEAS ORTOGONALES TRAZADAS 
DESDE EL PUNTO DE FUGA HACIA AFUERA DE 
LA IMAGEN Y CON LAS LINEAS 
TRANSVERSALES, CERRAR CADA FIGURA. 
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ACUERDO A NUESTRA UBICACIÓN 


PARA EXPUCAR ESTO SE DIBUJARON 
TRES PLANOS, UNO LA IZQUIERDA, AL 
FRENTE Y ALA DERECHA, PROYECTANDO 
SUS LÍNEAS CON DIRECCIÓN AL PUNTO DE 
FUGA, ESTE PUNTO EN EL HORIZONTE ES 
NUESTRA UBICACIÓN COMO 
OBSERVADOR DE A CUERDO A LOS 
PLANOS. AL MOVERNOS DE DERECHA A 
IZQUIERDA Y VICEVERSA EL PUNTO DE 
FUGA SE DESPLAZA CON NOSOTROS Y 
POR ELLO LA DIRECCIÓN DE LAS LÍNEAS 
ORTOGONALES COINCIDIRÁN HACIA EL 
PUNTO DE FUGA QUE DETERMINEMOS. 


ALA NOS DEl INEU ER 0x0) ÉSTE RESULTA DE UNA FORMA MUY INTERESANTE, PUESTO 
QUE BASÁNDONOS EN ESTE DIAGRAMA PODEMOS UBICAR 
A LA DISTANCIA DENTRO DE CADA PLANO INTERSECTADO POR LAS LINEAS 
TRANSVERSALES, LA UBICACIÓN DE CUALQUIER SÓLIDO EN UN 

PUNTOENLA DISTANCIA. 
ESTO TAN SÓLO CONSTA DE LA LÍNEA DEL HORIZONTE Y EL PUNTO DE FUGA DONDE CONVERGEN LAS LINEAS ORTOGONALES 


DE LOS PLANOS DISPUESTOS SOBRE Y BAJO EL HORIZONTE, CONLA DIFERENCIA DELOS DOS EJEMPLOS ANTERIORES, ESTOS 
PLANOS ESTÁNUBICADOS A DIFERENTES DISTANCIAS DE NOSOTROS COMO OBSERVADORES. 


EN ESTE EJEMPLO COMPROBAMOS 
DOS FACTORES MLIY IMPORTANTES AL APLICAR EN NUESTROS 
DIBLIJOS LA PESPECTIVA: 
1.- LOS PLANOS SE REDUCEN A MEDIDA QUE SE ALEJAN DE NUESTRA 
VISTA, ESTO OCURRE CON CLIALQUIER PLANO LI OBJETO. 


2.- LAS LÍNEAS 
ORTOGONALES DETERMINAN 
EL ANCHO Y LOS LÍMITES DE 

LOS PLANOS, QUE SE V, 
REDLICIENDO EN RELACIÓN 
A SU CERCANÍA CON El. 

PUNTO DE FLIGA. 
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EXTERIORES A A CONTINUACIÓN EMPEZAREMOS CON TRES SENCILLOS EJERCICIOS 
APLICANDO LOS ELEMENTOS DE LA PERSPECTIVA UNEAL ANTES 


1 PUNTO DE FUCA MENCIONADOS, PRIMERO DESARROLLAREMOS DOS EXTERIORES 


Y FINALIZAREMOS CON UN INTERIOR EN UN PUNTO DE FUGA. 


1.- UBICAMOS LA 
LINEA DEL HORIZONTE Y EL 
PUNTO DE FLIGA, ESTA IMAGEN 

SERA LA DE UNA CALLE VISTA 
DESDE EL CENTRO CON 
BLOQUES DE RETOS. 
ALOS LAD: 


TRAZAREMOS DESPUÉS DOS LÍNEAS 
ORTOGONALES A CADA LADO, ÉSTAS 
DETERMINARÁN LAS BASE Y EL TOPE 
DE CADA BLOQUE DE EDIFICIOS, Y OTRO 
PAR DE LINEAS DEL PUNTO DE FUGA PARA 
UBICAR LAS LINEAS DEL PAVIMENTO. 


/ABASH!...¿NO 
ME DIGAS QUE VAS A DIBUJAR 
RECUERDA QUE. TU CLÁSICA Mido CARTONES 


2.- UTILIZAREMOS LAS LINEAS TRANSVERSALES 
PARA UMITAR EL ANCHO DE AMBOS BLOQUES Y LAS 
DE INTERSECCIÓN VERTICAL PARA DETERMINAR LA 
ALTURA. 


Para ubicar lo: ICÁLLESE SEÑO!! 
os en cualquier PARA PODER EMPEZAR A 
p EXPLICAS ESTOS EJERCICIOS 
NO HAY NADA 
USAR ESTAS FORMAS 
GEOMÉTRICAS. 


3.-DIVIDIMOS CADA BLOQUE CON LAS VERTICALES PARA 
SEPARAR El NÚMERO DE EDIFICIOS, RECUERDA HACER 
MÁS ANGOSTAS LAS SEPARACIONES DE ACUERDO A SU 
PROXIMIDAD CON EL PUNTO DE FUGA. TRAZAMOS 
OTRAS LÍNEAS ORTOGONALES E INTERSECTAMOS 


LAS VERTICALES PARA DAR ALTURAS DIFERENTES A 
CADA EDIFICIO. DESPUÉS, BAJO LA LINEA DEL HORIZONTE 
PROYECTAMOS OTRAS LÍNEAS PARA PONER UNA 
BANQUETA A CADA BLOQUE DE EDIFICIOS. 


4,- INTERSECTAMOS LAS VERTICALES CON LAS TRANSVERSALES 
TANTO ARRIBA COMO BAJO LA LINEA DEL HORIZONTE, PARA CERRAR 
CADA FIGURA Y DARLE FORMA AL EDIFICIO. AL FONDO TRAZAMOS CON 
UNEAS HORIZONTALES OTRO BLOQUE DE EDIFICIOS CON SU BANQUETA 
Y DIBUJAMOS EL ÁREA QUE OCUPARÁN LAS LÍNEAS PEATONALES EN 
CADA ESQUINA DE LA CALLE. 
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5.-LOS EDIFICIOS MÁS PRÓXIMOS A NOSOTROS TENDRÁN TRES 
PISOS Y PLANTA BAJA, PARA DEFINIRLOS TRAZAMOS LAS LÍNEAS 


TRANSVERSALES DONDE UBICAREMOS LAS VENTANAS, CUIDANDO 


QUE CADA PISO TENGA LA MISMA ALTURA. TOMANDO LA 
INTERSECCIÓN DE TRANSVERSALES Y VERTICALES, APOYAMOS 
NUESTRA ESCUADRA EN LA UNIÓN PARA PROYECTAR LA LÍNEA HACIA 
EL PUNTO DE FUGA Y ASÍ SUCESIVAMENTE EN AMBOS BLOQUES. 


YA 


z IN 
== 
ISS vs 


ESTO TAMBIÉN APLICA A CUALQUIER OBJETO 
'O PLANO ACERCÁNDOSE AL PUNTO DE FUGA, COMO 
LAS LÍNEAS CENTRALES DE LA CALLE, QUE SU 
MEDIDA REDUCE DE ACUERDO A ESTE PUNTO. 


EN LOS EDIFICIOS DE ALTURAS DIFERENTES A LOS PRIMEROS, 
SIMPLEMENTE TOMAMOS LA INTERSECCIÓN DE LAS LÍNEAS 
INICIALES PARA CALCULAR LOS PISOS FALTANTES. EN EL. ÁREA 
QUE TRAZAMOS PARA LAS LÍNEAS PEATONALES, MARCAREMOS 
LAS DIVISIONES PARA FORMAR CADA BLOQUE. APOYANDO LA 
PUNTA DE LA ESCUADRA EN EL PUNTO DE FUGA PROCEDEREMOS 
A TRAZAR LAS LÍNEAS ORTOGONALES QUE LES DARÁN FORMA, 


6.-BORRAMOS 
LAS LÍNEAS DE 

CONSTRLICCIÓN Y CON 
LAS VERTICALES 


INTERSECTANDO LAS 
ORTOGONALES, DEFINIMOS 
Ss JERTAS. 


CADA FIGURA DE ACUERDO 
A LA CERCANÍA CON 
EL PUNTO DE FUGA. 
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1.- A DIFERENCIA DEL ANTERIOR EJERCICIO, EL PUNTO DE FUGA 2.-PARA FACIUTAR UN POCO ESTE EJERCICIO, LOCALIZAMOS LAS 
SE LOCALIZA A UN EXTREMO DEL CUADRO, DESDE DONDE PUERTAS BAJO LA UNEA DEL HORIZONTE COMO TOPE DE ESTAS, 

PROCEDEMOS A SEPARAR CADA EDIFICIO CON SUS PUERTAS Y 
PROMECTAREMOS 4 LÍNEAS * DETERMNANDO LA! BASE Y EL VENTANAS CON LAS LÍNEAS VERTICALES, HACIÉNDOLOS MÁS 
TOPE DE LOS EDIFICIOS, ASÍ COMO LA BANQUETA. ANGOSTOS EN DIRECCIÓN AL PUNTO DE FUGA. 


AQ y 
o 


3.- CON LAS LÍNEAS TRANSVERSALES COMPLETAMOS LA FORMA 4,-BORRAMOS LAS LÍNEAS DE CONSTRUCCIÓN Y CON CUIDADO 
DE CADA EDIFICIO. ES IMPORTANTE NOTAR QUE NO HAY QUE LLENAR — DEFINIMOS LAS VENTANAS, PUERTAS Y AGREGAMOS DETALLES, 
DE ELEMENTOS LAS FIGURAS MÁS CERCANAS AL PUNTO DE FUGA, ÉSTOS TAMBIÉN TIENEN QUE COINCIDIR CON LA PROYECCIÓN DE 
YA QUE AL SER ÉSTAS MÁS PEQUEÑAS, PODRÍAN LLEGAR A CADA ELEMENTO QUE HEMOS DIBUJADO. 


ENSUCIARSE. 


AL 
APLICAR LAS 
SOMBRAS EN EL DIBUJO 
RECUERDA QUE ESTARÁN 
EN LA CARA CONTRARIA 
A LA FUENTE DE LUZ, 
QUE EN ESTE CASO LA 
ÚBICAMOS CERCA DEL 
PUNTO DE FUGA. 
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1.- AL IGUAL QUE EN EL PRIMER EJERCICIO, 
UBICAREMOS LA LÍNEA DEL HORIZONTE Y EL PUNTO 
DE FUGA EN EL CENTRO DE LA IMAGEN, QUE ESTA 
VEZ SERÁ UNA COCINA. DEFINIMOS CON LAS LÍNEAS 
(LO, LT Y IV) LAS PAREDES (LATERALES Y FONDO), 
LA PUERTA, LA VENTANA Y LA LÁMPARA DE NEÓN DEL. 


EN La TERCER 
PASO, DESPUÉS DE DIBUJAR CADA 


LONGITUD DE ACUERDO A SU PROXIMIDAD 
CON EL PUNTO DE FLIGA. 


- ELEMENTO DEL REFRI Y LA COCINA INTEGRAL, 
AÑADIREMOS LINA MESA Y PROYECTAREMOS LÍNEAS 
ORTOGONALES Y TRANSVERSALES QUE DEFINIRÁN UN 
PISO DE LOSETA, AQUÍ DEBEMOS TENER ESPECIAL 
CUIDADO AL COLOCAR CADA FILA REDLICIENDO SU 
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2.- TANTO EL REFRI 
COMO LA COCINA 
INTEGRAL LOS 
APOYAREMOS EN LAS 
PAREDES. PARA 
DETERMINAR EL VOLUMEN 
DE CADA UNO DE ESTOS 
OBJETOS, 
PROCEDEREMOS A 
DIBUJAR EL ALTO Y EL 
ANCHO DE CADA UNO EN LA 
PARED DE FONDO Y 
PROYECTAREMOS 
DESDE CADA ESQUINA DE 
ESTOS, LAS LÍNEAS 
ORTOGONALES DESDE EL PUNTO DE FUGA HACIA AFUERA, Y CON LAS LÍNEAS 
VERTICALES Y TRANSVERSALES CERRAREMOS LA FORMA DE CADA OBJETO, 


A 


PUERTA DEL HORNO, ETC. 


4.- POR ÚLTIMO, BORRAREMOS LAS LÍNEAS DE CONSTRUCCIÓN Y 
AÑADIREMOS LOS DETALLES RESTANTES COMO LAS GAVETAS, LA 


LOS RESULTADOS DE LOS EJERCICIOS A UN PUNTO DE FUGA NOS AYUDAN A PERCIBIR LA GRADUAL REDUCCIÓN DE CADA PLANO Y CADA SÓLIDO 
HACIA UN PUNTO EN EL HORIZONTE, AUNQUE NO HAY QUE LIMITARSE CON SÓLO TRES EJERCICIOS, SINO DESARROLLAR NUEVOS Y CON DIVERSOS 
OBJETOS DENTRO DE UN ESPACIO DETERMINADO, PERO LA OBSERVACIÓN DE ÉSTOS NOS AYUDARÁ CADA VEZ MÁS A TENER UNA CONCIENCIA DE 


UN MUNDO EN TRES DIMENSIONES. 
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COMO VIMOS EN LOS PLANOS A 
UN PUNTO DE FUGA, ESTOS 
COMO PUEDEN SER PARALELOS A LA 

PLANOS AUN PUNTO DE Pusa LÍNEA DEL HORIZONTE, 
IUTARLA. VERTICALES o 

ES TeNSVERES PERPENDICULARES, Y 
AVES CONVERGENTES HACIA UNA SOLA 
DIRECCIÓN, PERO AL VALERNOS 
DE UN SEGUNDO PUNTO DE 
FUGA, LAS CARACTERÍSTICAS DE 
ÉSTOS CAMBIAN A LA VISTA DEL 
ESPECTADOR, YA SEA BAJO O 
SOBRE EL HORIZONTE, Y AÚN 
MÁS, ESTOS SE ENRIQUECEN EN 
LAS POSIBILIDADES DE 
q z | COMBINARLOS PARA FORMAR 

Lo PS CUNTOS E SÓUDOS Y OFRECER VISTAS AÚN 


DE FLIGA SON DETERMINADOS Ñ MÁS INTERESANTES RESPECTO 
POR LA INTERSECCI! DE ALTEMA, 
NEAS ORTOGONALES. + : ¿ 


ÍNEA DI 
HORIZONTE Y UNA COMPRENSIÓN 
¡S CLARA DEL EFECTO DE 
PROFUNDIDAD Y 
ey DISTANCIA. 
DETERMINADAS PO) 

PE MERnICAES y pS ROMS PROYECTADAS 
HORIZONTALES. CONECTADAS POR LÍNEAS 
+ VERTICALES.. 
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EXTERIORES A ? PUNTOS DE FUGA 


Y EL DIBUJO QUE REALIZAREMOS A CONTINUACIÓN ES LA ESQUINA DE UNA CALLE. AQUÍ SITUAMOS LOS PUNTOS DE FUGA ALOS 
EXTREMOS DEL CUADRO EN LA LÍNEA DEL HORIZONTE, TRAZANDO UNA VERTICAL AL CENTRO DE LA IMAGEN DONDE CONVERGERÁN LAS 
LÍNEAS ORTOGONALES PROYECTADAS DESDE AMBOS PUNTOS DE FUGA. 


SS 


'Ortogonal desde PF-2 Seal desde PRA 


1.-COMENZAREMOS PROYECTANDO LAS LÍNEAS ORTOGONALES 
DESDE EL PUNTO DE FUGA +1 PARA DETERMINAR LA BASE Y EL. 
TOPE DE LOS EDIFICIOS, ASÍ COMO LA BANQUETA Y CONTINUAMOS 


2.- EL TOPE DE LAS PUERTAS DE LOS EDIFICIOS LO UBICAREMOS BAJO 
LA LÍNEA DEL HORIZONTE Y PROCEDEMOS A TRAZAR LAS VERTICALES PARA 


LAS LINEAS DESDE LAS INTERSECCIONES CON LA LÍNEA VERTICAL CERRAR CADA FIGURA DESDE LA BASE HASTA SU TOPE Y CON LAS LÍNEAS 
HACIA EL PUNTO DE FUGA 2 PARA CERRAR CADA FIGURA ORTOGONALES TRAZAREMOS LOS TECHOS DEL RESTO DE LOS EDIFICIOS 
DESPUÉS, TRAZAMOS LÍNEAS VERTICALES PARA DEFINIR LA DONDE SE HAN DELIMITADO SUS ALTURAS CON LAS LÍNEAS DE LA IMAGEN 71. 


UBICACIÓN DE CADA EDIFICIO REDUCIENDO LA SEPARACIÓN ENTRE 
ÉSTOS DE ACUERDO A LA PROXIMIDAD CON LOS PUNTOS DE FUGA. 


4.- BORRAREMOS LAS LÍNEAS DE CONSTRUCCIÓN Y AÑADIREMOS 


3.- AYUDÁNDONOS DE LA LÍNEA DE INTERSECCIÓN VERTICAL UBICADA DETALLES COMO MARCOS DE VENTANAS Y PUERTAS. 
AL CENTRO DE LA IMAGEN, MARCAREMOS LA SEPARACIÓN DE CADA PISO 
DE LOS EDIFICIOS, Y DESDE DICHAS MARCAS INTERSECTAREMOS LAS 
LÍNEAS ORTOGONALES DESDE AMBOS PUNTOS DE FUGA Y DIVIDIREMOS 
EL NÚMERO DE VENTANAS CON LAS VERTICALES, REDUCIENDO 
GRADUALMENTE LA SEPARACIÓN ENTRE ÉSTAS DE ACUERDO A SU 
PROXIMIDAD CON EL PUNTO DE FUGA. 


Para lograr el efecto de cercanía con las líneas entintadas, éstas se trazarán 
¡con un estilógrafo delgado desde el punto de fuga hasta donde ésta se 
intersecte, después procedemos a trazar otra línea abriendo un poco la 

escuadra hasta la intersección y rellenamos el espacio entre éstas logrando 

una línea delgada en el inicio y gruesa hasta la intersección. 


PRACTICA DIBUJANDO MÁS ESCENAS CON DOS PUNTOS DE FUGA. ÉSTA 
SE NOS PRESENTA CON LOS ELEMENTOS EN LA LÍNEA DEL HORIZONTE, 
PRUEBA REALIZANDO ÉSTA MISMA BAJO Y SOBRE ESTA LÍNEA. 17 
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INTERIORES A ? PUNTOS DE FUGA 


EN ESTOS DOS EJERCICIOS UBICAREMOS LOS PUNTOS DE FUGA FUERA DE LA IMAGEN, EN UNO LA LÍNEA DEL HORIZONTE ESTARÁ DENTRO 
DE LA IMAGEN, EN LA OTRA EL DIBUJO ESTARÁ BAJO LA LÍNEA DEL HORIZONTE. 


OTRACOCINA PARA VARIAR... 


ES IMPORTANTE UBICAR DESDE UN PRINCIPIO DÓNDE ESTARÁN LAS PAREDES, 
PISO Y TECHO DE NUESTRA IMAGEN, PROYECTANDO LAS ORTOGONALES 
DESDE AMBOS PUNTOS DE FUGA. 


1,- DESDE EL PRINCIPIO TRAZAREMOS LAS LÁMPARAS DE NEÓN 
(¡SI, OTRÁ VEZ ESTAS LÁMPARAS!) UNA VENTANA Y EN UN PRIMER 
PLANO LA MESA DE LA COCINA, LA CUAL SÓLO SE ASOMARÁ UN POCO. 


2.” COMO EN EL PRIMER EJERCICIO DE INTERIORES, APOYAREMOS EL 
REFRI EN LA ESQUINA DE LA PARED Y TOMANDO COMO BASE SUS 
DIMENSIONES, PROYECTAREMOS LAS LÍNEAS ORTOGONALES DESDE 
EL PUNTO DE FUGA +1 HASTA EL EXTREMO DE LA IMAGEN, DIVIDIENDO 
CON LAS LÍNEAS VERTICALES CADA GAVETA DE LA COCINA INTEGRAL Y 
CERRAMOS CADA ELEMENTO CON LAS LÍNEAS PROYECTADAS DESDE EL 


PUNTODEFUGA+2. 


3.-LA VENTAJA QUE NOS OFRECE LA PROYECCIÓN DE LAS LÍNEAS 
ORTOGONALES DESDE LOS PUNTOS DE FUGA EXTERNOS A LA 
IMAGEN, RADICA EN QUE DICHAS LÍNEAS NO SE NOS EMPALMAN 
EN ÁNGULOS MUY CERRADOS Y POR ELLO ES POSIBLE DETALLAR 
SIN NINGÚN PROBLEMA. EN ESTE CUADRO PODEMOS VER QUE 
YA SE AÑADIERON CAJONES Y PUERTAS, LAS CUALES LLEVAN 
LA DIRECCIÓN AL PUNTO DE FUGA. AL LLEGAR A ESTE PASO 
LA CANTIDAD DE LÍNEAS E INTERSECCIONES SERÁN NOTABLES 
PERO PODEMOS DARNOS CUENTA QUE EL DIBUJO COMENZARÁ 
A TOMAR FORMA, RECOMENDAMOS IR BORRANDO LÍNEAS QUE 
YA HAN DEFINIDO ELEMENTOS Y DARLE PASO A NUEVAS LÍNEAS 
QUE NOS AYUDARÁN CON LOS DETALLES INTERNOS DE CADA 
ELEMENTO. 


AUNQUE 
ESTE TIPO DE EJERCICIOS 
PAREZCA COMPLICADO, NOS 
DAREMOS CUENTA DE QUE AL IR 
INTERSECTANDO LÍNEAS DESDE 
AMBOS PUNTOS DE FUGA PODREMOS 
UBICAR CON FACILIDAD EL LLIG, 
QUE CADA ELEMENTO TOMAR, 
EN NUESTROS DIBUJOS. 
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u.-HEMOS PUESTO LA COCINA COMO UN EJEMPLO PRÁCTICO 
PARA EXPLICAR LA PERSPECTIVA A UNO Y DOS PUNTOS DE FUGA 
YA QUE CASI TODOS LOS OBJETOS QUE SE ENCUENTRAN EN 
ÉSTA TIENEN FORMAS GEOMÉTRICAS MUY SIMILARES, Y QUE 
PUEDEN SER TRAZADAS Y UBICADAS CON FACILIDAD, COMO SON 
LOS REFRIGERADORES, ESTUFAS, MESAS, GAVETAS, ALACENAS, 
ETC; COMO PODEMOS VER EN LA IMAGEN 4, HEMOS DISPUESTO 
MAS ELEMENTOS, LOS CUALES ESTÁN DIBUJADOS CON RELACIÓN 
A LAS LÍNEAS ORTOGONALES SOBRE LA CARA DE CADA SÓLIDO, 
'COMO EN LA ESTUFA, POR EJEMPLO, DONDE DEFINIMOS AÚN MÁS 
LA PUERTA DEL HORNO Y LAS PERILLAS DEL GAS. EN ESTE CASO 
UTILIZAMOS UNA PLANTILLA DE ELIPSES Y TRAZAMOS CADA 
PERILLA SALTANDO DE MEDIDA CONFORME EL ÁNGULO EN EL 
RECUADRO ANTES MARCADO, SE VA ABRIENDO DESDE EL PUNTO 
DE FUGA +1 HASTA EL LÍMITE DE ESTE OBJETO. 


Plantilla de Elipses 


Hacemos coincidir la línea marcada en la plantilla del centro 
que atraviesa cada carril de elipses y la colocamos en el ángulo 
de abertura de las líneas ortogonales. Esto nos puede ser muy 
útil como en el caso de las perillas de la estufa de este ejercicio. 


TE RECOMENDAMOS 
QUE EN TU CASA 
OBSERVES CADA LINO DE LOS 
CUARTOS Y QUE PIBUJES LO QUE VES 
EN ECO COLÓCATE EN LIN PUNTO 
ESPECÍFICO Y TRATA DE NOTAR HACIA 
DÓNDE (CON LINEAS IMAGINARIAS) 

SE PROYECTA CADA ELEMENTO 
Y DIBÚJALO SIGUIENDO 
ESTOS PASOS. 
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ESTE EJERCICIO DE PERSPECTIVA ESTARÁ UBICADO 


1.- PROYECTAMOS 


PARA EL MUEBLE 
BAJO LA TV. 


<M 
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LAS LÍNEAS ORTOGONALES DESDE 
AMBOS PUNTOS DE FUGA PARA UBICAR EL LUGAR 
DONDE ESTARÁ LA TELEVISIÓN Y EL MUEBLE PARA LA VIDEO. 
CON LAS LÍNEAS DESDE EL PUNTO DE FUGA +2 
DETERMINAREMOS EL ANCHO DEL APARATO Y CON LAS LÍNEAS 
DESDE EL PUNTO DE FUGA +1 EL LARGO DE ÉSTE. 
CUANDO LAS LÍNEAS SE INTERSECTEN, CERRAREMOS 
LA FIGURA CON LAS LÍNEAS VERTICALES 
Y REALIZAREMOS LOS MISMOS PASOS 


BAJO LA LÍNEA DEL HORIZONTE CON LOS DOS PUNTOS 
DE FUGA MUY SEPARADOS ENTRE SÍ, 

EN EL RECUADRO DE LA IZQUIERDA PODRÁS VER 
NUESTRA ÁREA DE TRABAJO REDUCIDA A PROPORCIÓN, 
TENIENDO COMO FIGURA PRINCIPAL LA TELEVISIÓN, 

A PARTIR DE ÉSTA, ACOMODAREMOS LOS ELEMENTOS 
QUE FORMARÁN PARTE DE ESTA IMAGEN, 


Ortogonales desde 
punto de fuga - 1 


Ortogonales desde 
punto de fuga -2 


2.- AHORA PROCEDEREMOS A TRAZAR LAS LÍNEAS QUE DARÁN FORMA 
AL SILLÓN, COMO EN EL CUADRO' 1; LAS-LÍNEAS DESDE EL PUNTO 
DE FUGA $2 DETERMINARÁN EL ANCHO DE ESTE MUEBLE, HAY 
QUE TENER ESPECIAL CUIDADO AL PROYECTAR: LAS LÍNEAS PARA 
PROPORCIONAR CADA PIEZA DEL SILLÓN; PARA ELLO, FIJÉMONOS 
EN EL ANCHO ¡DE LA TELEVISIÓN, QUE ES APROXIMADAMENTE 
DE UN GROSOR SIMILAR AL RESPALDO DE ESTE MUEBLE, QUE 
AL TRAZARSE SOBRE LAS LÍNEAS PROYECTADAS OBSERVAMOS 
QUE POR LA INCLINACIÓN DADA POR EL PUNTO DE FUGA, ÉSTA 
PARECE SER MUCHO MÁS ANGOSTA,. SIENDO ESTO PRODUCTO DE 
LA ILUSIÓN QUE DA EL DIBUJO DE PERSPECTIVA. SI LA TELEVISIÓN 
ESTUVIESE SOBRE LAS LÍNEAS QUE FORMÁN EL RESPALDO DEL 
SILLÓN, ÉSTA SE VERÍA TAN ANGOSTA como ÉsTE. 
EN LA ESQUINA INFERIOR IZQUIERDA DE LA IMAGEN, INTERSECTAMOS 
UN PAR DE LÍNEAS DESDE AMBOS PUNTOS DE FUGA DONDE 
PONDREMOS UNA PEQUEÑA MESITA Y EL CONTROL REMOTO DE LA TV 


3.- SEGUIMOS 
DEFINIENDO CADA VEZ 
MÁS EL MUEBLE BAJO 
LA TELEVISIÓN, 
AÑADIÉNDOLE DOS 
DIVISIONES, Y A LA TM. 
SU FORMA ALARGADA 
DEL CHASIS, SI SE FIJAN, 
CADA UNO DE LOS 
MUEBLES DISPUESTOS 
ENLA IMAGEN, SIGUE LA 
DIRECCIÓN DE LAS 
UNEAS ORTOGONALES 
SIN MAYOR DIFICULTAD 
TAN sólo 
AYUDÁNDONOS DE LAS 
LÍNEAS VERTICALES 
PARA CERRAR CADA 
FIGURA AL 
PRESENTARSE — UNA 
INTERSECCIÓN. LAS LÍNEAS PUNTEADAS EN LA IMAGEN NOS INDICAN LA DIRECCIÓN 
DE LAS ORTOGONALES QUE DEFINEN AÚN MÁS EL SILLÓN, EL CONTROL REMOTO Y 
LAS LÍNEAS QUE FORMAN EL PISO Y LAS PAREDES... AL HABER DEFINIDO LA LÍNEA DEL. 
PISO, UBICAMOS UNA PEQUEÑA VENTANA, DE LA CUAL SÓLO ASOMAREMOS SU BASE. 


O 


5.- AL FINAL AÑADIMOS 
DETALLES COMO: 
CABLEADO, BOTONES, 
VOLÚMENES, ETC. 

SI DESEAMOS ENTINTAR 
ESTE TIPO DE 
EJERCICIOS, RECUERDA 
QUE LAS FIGURAS MÁS 
CERCANAS A NUESTRA 
VISTA TENDÁRAN UN 
CONTORNO MÁS 
GRUESO QUE LAS QUE 
SE ENCUENTRAN MÁS 
ALEJADAS. 


ESTE TIPO DE 

EJERCICIOS SON COMUNES 
EN MUCHAS ESCENAS DE CÓMIC 
Y MÁS EN AQUELLAS DONDE LO 
IMPORTANTE ES EL MANEJO DE 
EXPRESIONES FACIALES EN LAS QUE UNO 

PUEDE IMAGINAR LO QUE EL O LOS 

PERSONAJES ESTAN VIENDO EN LA T.V. 
POR SUS REACCIONES. 


Vic Hernandez 
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4.- LE DAMOS FORMA A LA T.V UNIENDO LAS ESQUINAS 
CON PEQUEÑAS LÍNEAS CURVAS, AL IGUAL CON EL 
SILLÓN EN EL RESPALDO, BRAZO Y COJÍN PARA ASÍ 
DARLE UNA FORMA MENOS RÍGIDA, LA VIDEO NO LA 
UBICAREMOS EN LA ORILLA SINO UN POCO MAS 
DENTRO DEL MUEBLE, CON UNA LÍNEA DESDE EL 
PUNTO DE FUGA +2 DETERMINAMOS SU UBICACIÓN. 
SI SE FIJAN, EL CONTROL REMOTO ESTÁ CASI EN SU 
TOTALIDAD DEFINIDO CON LAS LÍNEAS DESDE AMBOS 
PUNTOS DE FUGA. 


Vic Hernández 


PERSPECTIVA A ? PUNTOS DE FUCA 


ANTES DE 
ENTRAR DE LLENO A 
LOS EJERCICIOS LINEALES, 
COMENZAREMOS A EXPLORAR 
NUESTRO PODER DE OBSERVACION. 
SÓLO NECESITAS, POR EJEMPLO, 
DE LINA CAJA MLIY LARGA, 
AL OBSERVARLA DE FRENTE 
NOTAREMOS QUE SUS LADOS 
SON CONVERGENTES HACIA UNO 


DEPENDIENDO DE CÓMO 
LA COLOQUES. 


Y SI BAJAMOS 
LA CAJA AL PISO Y LA 
MIRAMOS DESDE ARRIBA, 
NOTAREMOS ESTO PERO A LA INVERSA, 
LAS LINEAS PROYECTADAS DESDE EL. 


TERCER PLINTO DE FLIGA SE IRAN 
CERRANDO PROGRESIVAMENTE EN UN 
ÁNGLILO DESDE NOSOTROS 
HACIA EL SUELO. 
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AQUÍ UN TERCER PUNTO ENTRA EN JUEGO PARA PODER 
PROYECTAR SÓLIDOS O FIGURAS A GRANDES ALTURAS, 
POR EJEMPLO, CUANDO QUEREMOS DIBUJAR EDIFICIOS 
MUY ALTOS, VISTOS DESDE ARRIBA O DESDE ABAJO, Y 
ESTE PUNTO DE FUGA SUELE LOCALIZARSE DIRECTAMENTE 
AL FRENTE DEL ESPECTADOR EN UN ÁNGULO DE GO A LA 
LÍNEA DEL HORIZONTE, ESTE TIPO DE PERSPECTIVA NO SÓLO 
ES EXCLUSIVO PARA EL DIBUJO DE EDIFICIOS, TAMBIÉN NOS 
ES MUY ÚTIL EN LA REPRESENTACIÓN DE SÓLIDOS Y FIGURAS 
VISTAS EN ÁNGULOS BAJOS O ALTOS. 


Intersección 


HACIA ARRIBA NOTAREMOS QUE 
CADA ESQUINA SUPERIOR DE LA 
CAJA SE PROYECTA HACIA DOS 

PUNTOS DE,FUGA Y LO QUE 
DETERMINARÁ SLI ALTURA SERÁ 

EL TERCER PUNTO EN CUESTION, 

ABRIENDO,PROGR! 
UN ÁN 


'ESIVAMENTE 
IGULO DESDE 
O DOS PLINTOS DE FLIGA. EL TOPE DE LA 


CAJA 
HACIA NOSOTROS. Ortogonal 


VAMOS A REALIZAR DOS EJERCICIOS , UNO VISTO DESDE 
ABAJO DEL EDIFICIO (VISTA DE GUSANO) Y OTRO VISTO 
DESDE ARRIBA (VISTA DE PÁJARO), EN ESTA IMAGEN 
ARRIBA, MOSTRAMOS LAS PRIMERAS ORTOGONALES 
PROYECTADAS DESDE LOS TRES PUNTOS DE FUGA, 
TENIENDO COMO REFERENCIA, LA LÍNEA CASI RECTA 
PROYECTADA DESDE El TERCER PUNTO DE FUGA 
DESDE LA CUAL MARCAREMOS LA ALTURA DE ÉSTE 
Y DONDE SE INTERSECTARÁN CASI TODAS LAS LÍNEAS. 
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..r-3 
1.- DIBUJAREMOS TRES EDIFICIOS VISTOS DESDE ABAJO, CON UN EDIFICIO AL CENTRO Í 
QUE NOS SERVIRÁ COMO REFERENCIA PARA LA UBICACIÓN Y PROYECCIÓN DE LAS / 
UNEAS DE LOS OTROS DOS, EN LA IMAGEN ANTERIOR SE TRAZARON LAS PRIMERAS 
UNEAS ORTOGONALES, SIENDO PRINCIPAL LA QUE LLEVA CASI UN ÁNGULO DE GO”. > 
EN ESTA OTRA IMAGEN TENEMOS EL CUERPO DEL EDIFICIO A TRES PUNTOS DE FUGA, S 
EL PEQUEÑO RECUADRO ES EL ÁREA DE DIBUJO A PROPORCIÓN QUE REALIZAREMOS. A Ñ 
COMO DATO ADICIONAL, CASI TODAS LAS UNEAS PARA ESTOS EJERCICIOS SERÁN - A 


ORTOGONALES, 


A 


Ll 


2.- EL TERCER PUNTO DE FUGA NOS 
FACILITA MUCHO EL RESOLVER LA SEPARACIÓN DE 
LOS ELEMENTOS ADICIONALES, COMO LOS 
EDIFICIOS ALOS LADOS CON SUS DIVISIONES ENTRE 
VENTANAS, ESTO SÓLO ES CUESTIÓN DE APOYAR 
LA ESCUADRA EN EL PUNTO DE FUGA +3 COMO 
PÉNDULO Y TRAZAR CADA LINEA. DESPUÉS DESDE 
LOS PUNTOS DE FUGA 1 Y 2 INTERSECTAREMOS 
LAS LINEAS TRAZADAS DESDE EL PUNTO DE FUGA 
%3 PARA DETERMINAR CADA PISO CON SUS 
WENTANAS, TE RECOMENDAMOS EMPEZAR ESTAS 
DESDE El TOPE DEL EDIFICIO HACIA ABAJO, 
HACIENDO LAS SEPARACIONES CADA VEZ MAS 
ABIERTAS DESDE LA CERCANA DEL PUNTO DE 
FUGAHACIA NOSOTROS. 


3.- PARA DETERMINAR LOS PISOS DE 
LOS OTROS EDIFICIOS, APOYATE EN LA 
MISMA SEPARACIÓN QUE SE REALIZÓ EN 
EL EDIFICIO CENTRAL, TOMANDO LAS 
LÍNEAS ORTOGONALES ANTES 
TRAZADAS Y TÓMALAS COMO 
REFERENCIA DENTRO DEL ÁREA QUE 
OCUPA CADA FIGURA. SITE FIJAS, ESTE 
DIBUJO ES AÚN MAS SENCILLO QUE LOS 
ANTERIORES EJERCICIOS PUESTO QUE 
NO TENEMOS EN ACCIÓN LAS LÍNEAS 
VERTICALES NI TRANSVERSALES, SOLO 
LAS ORTOGONALES Y DEFINICIÓN DE 
SÓLIDOS POR INTERSECCIÓN. 


Te recomendamos como ejercicio adicional tomar fotos 
de periódicos o revistas donde aparezcan edificios y con 
un plumón de color, traza lineas siguiendo los contornos 
de estos y al intersectarse dichas lineas, podrás localizar 
puntos de fuga y seguir a partir de estos las lineas que 
forman los edificios. 
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EL EJERCICIO A CONTINUACIÓN ES DE UN 
EDIFICIO VISTO DESDE ARRIBA, AQUÍ 
APLICAREMOS LOS MISMOS PASOS DE ACUERDO A 
LA DIRECCIÓN DEL PUNTO DE FUGA 3 3 

EN ESTA IMAGEN TENEMOS EL CUERPO 
COMPLETO DEL EDIFICIO BAJO LA LÍNEA DEL 
HORIZONTE Y EL RECUADRO SERÁ NUESTRA ÁREA 
DETRABAJO. 


3.- HABIENDO DEFINIDO CADA CARRIL DE 


VENTANAS, LAS DIVIDIREMOS CON LINEAS 
ORTOGONALES DESDE EL PUNTO DE 
FUGAR3. 

PARA NO TENER MAYOR PROBLEMA EN 
ELLO DISPUSIMOS EL MISMO NÚMERO DE 
VENTANAS POR LADO, MARCANDO LA 
DIVISIÓN SOBRE LAS LÍNEAS 
ORTOGONALES QUE DEFINEN EL TOPE 
COMENZANDO DESDE LA VERTICAL Y 
REDUCIENDO LA MEDIDA GRADUALMENTE 
HASTA LA LINEA QUE MARCA EL LÍMITE DE 
CADALADO. 
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1.- LA CARA SUPERIOR DEL EDIFICIO ES UN ROMBO 
DEFINIDO POR LA INTERSECCIÓN DE LAS 
ORTOGONALES DESDE EL PUNTO DE FUGA 1 Y 2 
CUYAS PUNTAS COINCIDEN CON LA LÍNEA VERTICAL 
CENTRAL Y UNA HORIZONTAL (IMAGINARIA), A 
PARTIR DE ESTAS PUNTAS PROYECTAREMOS LAS 
LÍNEAS HACIA EL PUNTO DE FUGA 353 DÁNDOLE LA 


FORMA AL EDIFICIO. 


ú4.- BORRA CON CUIDADO LAS LÍNEAS DE 
CONS Y REMARCA CADA ELEMENTO CON 
CUIDADO Y ASÍ TENDRÁS COMO RESULTADO UN 
EDIFICIO CON UNA ALTURA MUY EXAGERADA QUE 
LLEGUE HASTA LAS NUBES, SI QUIERES AGREGARLE 
MÁS EDIFICIOS, TOMA EN CUENTA LOS PASOS 
VISTOS EN AMBOS EJERCICIOS Y EXPERIMENTA 
CUANTO QUERAS. 


Vic Hernánd 


2.- SIGUIENDO LOS PASOS DEL EJERCICIO 
ANTERIOR, TRAZAMOS ORTOGONALES 
DESDE El PUNTO DE FUGA $1 Y 
CONTINUAMOS LAS LÍNEAS DESDE LA 
INTERSECCIÓN CON LA VERTICAL CENTRAL. 
HACIA EL PUNTO DE FUGA 3+2 PARA DAR LA 
DIVISIÓN ENTRE BLOQUES DE VENTANAS 
REDUCIENDO ÉSTA GRADUALMENTE CON 
LACERCANACONEL PUNTO DE FUGAF3. 


Vic Hernandez 


¡PERSONAJESDE ASUERDO 
ALADISTANEI 


COMO EJEMPLO TENEMOS A CINCO “PEQUEÑOS MOFETAS” 

(LÁSTIMA, EL DE "PEQUEÑOS CASTORES YA ESTÁ MUY 

CHOTEADO) PAQUITO, MARUCO, CHI-CHE KAI, PLUTARCO Y 
= POPOCHÓN CAMINANDO EN FILA SOBRE EL MISMO NIVEL DE 

ACUERDO AL HORIZONTE (VER ORTOGONAL BAJO SUS PIES) Y LA 

ESTATURA ESTÁ ALA MISMA PROPORCIÓN DE LOS DEMÁS CONLA 
= ORTOGONAL QUE PASA POR SUS CABEZAS, AL IGUAL QUE LA QUE 

DIVIDE EL CUELLO Y LA BASE DE LAS CAMISETAS (ES COMO 
 DIVIDIRLO POR CABEZAS, PERO REFERENTE ALOS ACCESORIOS DE 
CADAUNO DE ELLOS). 


DE PRONTA PAQUITO DETIENE A SU TROPA Y LES AVISA QUE YA NO HAY 
AGUA EN LAS CANTIMPLORAS, Y QUE RECURRIRÁN AL MÉTODO MAS 
“CIENTÍFICO Y SENSATO" PARA HALLAR AGUA Y ORDENA UNA 
FORMACIÓN A DOS FILAS PARA PROCEDER A ESTO. ENTONCES ENTRA 
EN JUEGO UN SEGUNDO PUNTO DE FUGA DONDE SE UBICARÁ LA 
SEGUNDA FILA DE “"MOFETAS”, PARA DETERMINAR LA CORRECTA 
ESTATURA EN LA OTRA POSICIÓN, SE TRAZARÁN DOS ORTOGONALES 
DESDE EL PUNTO DE FUGA NUEVO, UNA SOBRE LA CABEZA DE PAQUITO 
Y OTRA A SUS PIES, PARA UBICAR LA POSICIÓN SE TRAZA A LOS PIES 
UNA TRANSVERSAL Y DONDE SE INTERSECTEN ELEVAR UNA VERTICAL 
HASTA CRUZAR CON LA ORTOGONAL DESIGNADA A LA CABEZA. (VER 
PERSONAJE CON LAS LÍNEAS PUNTEADAS). 


PAQUITO AL FRENTE DETERMINA LA ESTATURA DE PLUTARCO SOBRE 
LA MISMA LÍNEA BASE DESDE PUNTO DE FUGA F2 Y MARUCO EN LA 
OTRA FILA, DETERMINA LA ESTATURA DE CHI-CHE KAI EN MEDIO Y 
POPOCHÓN AL FONDO, ES IMPORTANTE NOTAR QUE MARUCO ESTÁ 
TAMBIÉN DETERMINADO POR LÍNEAS ORTOGONALES DESDE AMBOS 
PUNTOS DE FUGA Y DE AMBAS INTERSECCIONES ATRAVIESA UNA 
VERTICAL PARA COMPROBAR SU CORRECTA UBICACIÓN Y TAMAÑO CON 
RESPECTO AL RESTO DE LOS"MOFETAS". SIDESEAMOS UBICAR ADOS 
NIÑOS EN EL MISMO NIVEL, TRAZAREMOS UNA LÍNEA TRANSVERSAL, 
POR EJEMPLO, DESDE CHI-CHE KAI HASTA PLUTARCO, DONDE LA 
TRANSVERSAL INTERSECTE AMBAS ORTOGONALES, ELEVAREMOS UNA 
VERTICAL HASTA LA LÍNEA ORTOGONAL QUE DETERMINA LA CABEZA Y 
PROCEDEMOS A DIBUJAR AMBOS NIÑOS (VER IMAGEN) 


TE RECOMENDAMOS PRACTICAR USANDO PERSONAJES EN DIFERENTES UBICACIONES, 
APOSÁNDOTE EN LOS PUNTOS DE FUGA Y EL USO DE LAS LÍNEAS DE PERSPECTIVA. 


'ONAJES GON RELACIÓN ALMORIZONTE 


Personaje sobre la línea Personaje en la línea 
del horizonte del horizonte LM COMO VIMOS CON LOS SÓLIDOS, 
MANEJAMOS EN ELLOS TRES POSICIONES 
PROYECTADAS DESDE UNO O DOS 
PUNTOS DE FUGA: SOBRE, EN Y BAJO LA 
LÍNEA DEL HORIZONTE, ESTO TAMBIÉN SE 
APLICA A LA FIGURA HUMANA, EL MARCO 
EN LÍNEA GRUESA NOS INDICA LA 
ESTATURA DEL PERSONAJE, Y DENTRO 
DE ESTA MEDIDA CÓMO SE PROYECTA 


Personaje bajo la línea — ¡psa -ODEFUGA. 
Ea IASTAEL PUNT ses 


Vic Hernández 
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OTRA FORMA DE RESOLVER UN PERSONAJE EN PERSPECTIVA ES 
DIVIDIRLO EN CABEZAS, COMO A NUESTRA "AMIGA". 
CUYA MEDIDA ES DE SEIS CABEZAS (SIN CONTAR EL 
CABELLO) ACOMODANDO EL PERSONAJE EN "CAJAS" O S IA 
CUADROS Y PROYECTARLOS HACIA EL PUNTO SN 
DE FUGA SOBRE, EN Y BAJO LA LÍNEA DEL HORIZONTE, 


TENIENDO ESPECIAL CUIDADO DE 
CÓMO SUS FORMAS SE ADAPTAN 
ALA PROYECCIÓN DENTRO DE CADA 


CAJA, POR EJEMPLO, EN LA EN EL CASO DE LA PROYECCIÓN 
PROYECCIÓN SOBRE LA LÍNEA DEL POR ABAJO DE LA LÍNEA DEL 
HORIZONTE (COMO EN LOS SÓLIDOS) HORIZONTE, EL PERSONAJE PARECE 
SE OBSERVARA AL PERSONAJE DESDE COMO SI LO VIÉSEMOS POR ARRIBA, 
ABAJO NOTANDO LAS PLANTAS DE SUS PIERNAS PARECERÁN MÁS 
LOS PIES LA PARTE DE ABAJO DE CORTAS Y EL PECHO MÁS GRANDE 
LA QUIJADA Y LOS HOMBROS Y EL CUELLO CASI ES OCULTADO 
MÁS ELEVADOS, ASÍ COMO LA POR LA CABEZA. 
INCUNACIÓN DE LOS PECHOS HACIA PRACTICA CON PERSONAJES DE DIFERENTES PROPORCIONES 
EL PUNTO DE FUGA. CUIDANDO SUS FORMAS AL SER PROYECTADAS. 


DE ESTA FORMA PODEMOS UBICAR EL PERSONAJE EN LA POSICIÓN DESEADA Y CON LA PROYECCIÓN QUE QUERAMOS O 
QUE LA ESCENA REQUIERA, ACOMODANDO PRIMERO SUS CUADROS O CAJAS EN LA DIRECCIÓN DEL PUNTO DE FUGA, 
EN ESTE EJEMPLO ACOMODAMOS A ESTA CHICA "TOSTÁNDOSE” AL SOL; SI SE FIJAN BIEN, A MANERA DE TOALLA 
ESTÁN SUS CAJAS EN LAS QUE CADA PARTE DE SU CUERPO CORRESPONDE A SU PROPORCIÓN, EN LA ESQUINA DE LA 
IMAGEN MOSTRAMOS EN PEQUEÑO SUS DIVISIONES POR CABEZA PROYECTADAS HACIA EL PUNTO DE FUGA. 
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PERSONAJES 


EN ESTE EJEMPLO DIBUJAREMOS HOMBRES MUJERES 
Y NIÑOS EN PERSPECTIVA; PRIMERO TRAZAMOS UNA 
BASE (LÍNEA "A") DONDE ESTARÁN EN PRIMER PLANO 
LOS TRES PERSONAJES, LA LÍNEA "C" MARCARÁ LA 
ALTURA DE LA MUJER, QUE ESTÁ COLOCADA A MEDIA 
CABEZA DEBAJO DEL HOMBRE, ESTA LINEA CRUZARÁ A 
ÉSTE A LA ALTURA DE LA NUCA Y LA LÍNEA "B” 
DETERMINARÁ LA ESTATURA DEL NIÑO. LUEGO 
PROCEDEMOS A PROYECTAR LÍNEAS ORTOGONALES DE 
LA BASE Y EL TOPE DE LOS PERSONAJES HACIA LA LINEA 
DEL HORIZONTE, EN ESTE CASO SE MARCARON TRES 
PUNTOS DE FUGA , UNO POR GÉNERO, A DIFERENTES 
DISTANCIAS HACIÉNDOLOS COINCIDIR DENTRO DE LOS 
LÍMITES MARCADOS POR LAS LÍNEAS ORTOGONALES. 


CUANDO TENEMOS EN UNA ESCENA UN ACERCAMIENTO DE TAL FORMA QUE LOS 
PERSONAJES NO SALEN DE CUERPO COMPLETO Y ESTOS INTERACTÚEN DE MANERA 
DIRECTA CON LOS DEMÁS EN RELACIÓN A SU UBICACIÓN EN UNA MISMA LÍNEA BASE 
PROYECTADA DESDE UN PUNTO DE FUGA, SE PROCEDE DE LA SIGUIENTE FORMA: 

CALCULEMOS FUERA DE CUADRO LA 
BASE O EL TOPE DE LOS PERSONAJES Y 
PROYECTEMOS LAS UNEAS HACIA EL 
PUNTO DE FUGA, Y DENTRO DE LOS 
UMITES QUE NOS MARQUEN ESTAS 
LÍNEAS, ACOMODAR A LOS PERSONAJES 


WIHASTA LA 
PRÓXIMA!!! 


ESPERAMOS 

QUELA 
INFORMACIÓN 

COMO LOS 
EJERCICIOS TE 
SEAN DE GRAN 


DE FONDO DE ACUERDO A LA PROXIMIDAD 
DEL PERSONAJE QUE ESTÁ EN PRIMER 
PLANO O HACIA EL PUNTO DE FUGA, ENLA 
ESCENA DE ARRIBA EL PERSONAJE ESTÁ 
CASI PARADO SOBRE LA LÍNEA DEL 
HORIZONTE, EN CAMBIO CON LA IMAGEN 
DE LA DERECHA AMBOS PERSONAJES 
ESTÁN BAJO ESTA LÍNEA. 


ur Al 
RECOMENDÁNDOTE 
QUE PRACTIQUES MUCHO 
Y QUE OBSERVES A 
TU ALREDEDOR COMO 
LOS OBJETOS Y 
FIGURAS SE 
PERCIBEN DE 
ACUERDO A LA 
DISTANCIA. 


EL CARTEL, REALIZADO POR EL EQUIPO DE 
KABOOM ESTUDIO 


Del pasado 19 al 23 de octubre se llevó a cabo en el 
World Trade Center Ciudad de México el Primer 
Encuentro Internacional del Noveno Arte en México: 
UTOPÍA 2003 en donde se reunió una gran cantidad 
de artistas gráficos Profesionales y Amateurs de 
diferentes campos como ilustración, cómic, historieta, 
caricatura, animación. Aquí listaremos algunos de los 
que pudimos visitar en los días que estuvimos por 
allá. 


A Entre los invitados internacionales pudimos encontrar 


a Sergio Aragonés (cuya entrevista publicaremos en 
próximos números y autor de Groo), Humberto 
Ramos (Spiderman, Out There, Crimson), Carlos 
Meglia (Cyber Six), Francois Boucq (Face de Lune, 


Y Bouche du Diable), Tony Bancroft (Creador de 


Pumbaa del rey León), Juan Giménez (La casta de 


9 los Metabarones), Stan Sakai (Usagi Yojimbo), Philip 


Victor (escritor de Scarlet Fox y Soul Assassin) y Phil 
Yeh (The Winged Tiger). 


Entre los artistas profesionales encontramos al Estudio 
Kaboom, lidereado por Oscar Gonzáles Loyo (creador 
de Karmatrón y los Transformables y dibujante de los 
Simpsons en E. U.). Mataketa Eztudio, un grupo en el que 
figuran Eridan Zumaya y Jorge Reséndiz (antiguos 
colaboradores y co-creadores de esta revista). La 
Perrera, equipo creativo conformado por excelentes 
artistas gráficos: 
Ricardo Peláez (Fuego Lento), Erik Proaño (Krónicas 
Perras), Patricio Betteo (ilustrador e historietista de 
numerosas empresas y publicaciones), Cintia Bolio 
(artista completa y colaboradora de varias revistas y 
periódicos). Lulú Comics, los maestros del cómic de 
humor en México con sus integrantes: Víctor Hernández 
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UTORSA 
2003 EY 
'UN AUTÓGRAFO PARA LOS LECTORES DE DIBUJARTE, POR PARTE DE 
PHILIP VICTOR, ESCRITOR DE LOS CÓMICS INDEPENDIENTES 
SCARLET FOX Y SOUL ASSASSIN 


(creador de Gehena y la familia Triki Trake), Emma Hernández 
(Ilustradora, animadora y creadora de Loony) y Ricardo González 
(creador de Ady). Colectivo Dosis, integración de diversos 
artistas y diseñadores gráficos de excelente calidad. 

Estudio Utopía, comicqueros de Veracruz muy talentosos y 
profesionales realizadores de diversas publicaciones 
independientes, entre sus integrantes se encuentran Miguel 
Angel Hernández Cedillo, dibujante y colorista, Carolina Parra, 
entintadora, Pedro Ajás González, guioista, Omar Estévez "nuooconaes 
Viveros, dibujante y Flor Guadalupe Ortiz, colorista. OMORIO 10 EUUO SOMOS 
Gulp!, colectivo que realiza historietas alternativas de calidad relativa y muy buena, 
aquí figuran Ana Bell Chino (Náusea en Magenta), Jorge Zúñiga (ilustrador), 
Rogelio Gómez () y Cesáreo Aguilar (María Guadalupe, Meteorix). Rubén Armenta 
(creador del monito). Carlos Ostos (Dibujante, ilustrador, historietista y escultor). 
Tozani (Ilustrador, dibujante, y colorista). Tsitsimime Studio con integrantes muy 
talentosos de todos los ámbitos historietísticos. Larva, sello editorial de artistas 
alternativos y ácidos. Juan Carlos Silva “el 
Diablo" (dibujante, ilustrador y animador). 
Antonio Alfaro Patiño (dibujante oficial de 
El Pájaro Loco en editorial Vid, ilustrador, 
animador). Daniel Ortiz Celestino 
(Historietista e ilustrador). Jorge Break 
(Dibujante y creador de Meteorix 5.9). 


También asistió una gran cantidad de 
dibujantes amateur entre los que figuraban: 
Minerva Comics, Otaku Dimension, 
Balam Estudio, Luciérnaga, Jorge Ossio, 
Gerardo Valdéz y otros más. 


TOMO 1 
Muchos de estos artistas dieron 
conferencias muy interesantes sobre el 
medio del cómic en México y en el mundo, 
presentaron nuevos proyectos e incluso 
mostraron su técnica de trabajo a los 


, ;TIVO DE LA PERRERA PRESENTS isi i Í 
dSTORIETAS DE SABORES PARA AÑOS MULTICOLORES visitantes y fans que estuvimos ahí. 
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También hubo muchos 
stands de tiendas 
donde podías encontrar 
cómics nuevos y viejos 
americanos, japoneses 
y europeos, así como 
figuras de todo tipo, 
desde Gashapones 
japoneses hasta las 
más aberrantes figuras 
de McFarlane toys. 


ALGUNAS PORTADAS DEL NUEVO CÓMIC DE STREET FIGHTER, REALIZADO POR UDON PARA IMAGE. 


Varias empresas hicieron estupendas promociones, como por ejemplo Corel, que 
ofrecía a los asistentes el programa de coloreo digital Corel Painter 8 por la módica 
cantidad de $2350.00 más IVA pero incluía una tableta digital de regalo, un paquete 
sensacional. 


Incluso podías obtener tu nombre o cualquier frase en caligrafía japonesa por una 
módica cantidad, cortesía de Luis Koga, caligrafista reconocido en Japón. 


Los actores de doblaje no podían quedarse atrás 
y varios del gremio estuvieron presentes a lo 
largo de la convención: Jorge Ornelas (Moe, el 
Centinela, dr. Tofu) Claudia Motta (Bart 
Simpson, Doremi, Arale, Mary Jane), Gabriel 
Chávez (el Sr. Burns, Cáncer). 


LA NUEVA VERSIÓN 


COREL: " 12 
Painter g ye (AN 


Esteban Saldaña 


NO SE LO PIERDAN. 
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Si tú tuviste la oportunidad de asistir esperamos hayas disfrutado tanto como nosotros, y no olvides que 
las convenciones en México son una oportunidad para conocer más sobre el medio del dibujo y a tus 


artistas favoritos. 


Disfruta esta pequeña galería de 
sketches que algunos de los artistas 
de la convención realizaron para ti. 
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¿Cómo les ha ido? Estamos a punto de concluir las 

lecciones teóricas de las tres rs, y vamos ya de en- 
trada con un tema importantísimo; el registro, es decir, la 
forma de hablar. Como deciamos la vez anterior, no siem- 
pre hablamos de la misma forma. Dependiendo de la si- 
tuación, cambiamos nuestra forma de hablar. Lo mismo 
debe verse reflejado en los diálogos que redactemos. 


T ras Un largo periodo de ausencia, hola de nuevo. 


Enel ejercicio +t 11, tuvimos que leer algunos párrafos, 
analizarlos y decidir en qué registro estaban. Veamos los 
resultados. 


1. Formal. En el. cuento del escritor inglés Saki, “La venta- 
na abierta", hay dos personas que se hablan de usted, que 
se hacen preguntas que por lo general uno guarda para 
quienes no conoce y se tiran uno a otro la pelotita de una 
conversación en la que no tienen mucho interés ni se sien- 
ten cómodos. 


2. Rígido, La despedida de una carta por lo general se ba- 
sa en fórmulas, y las frases que aparecen aquí perderían 
todo su sentido si las.encontráramos en cualquier otro 
contexo, 


3. Íntimo. Dos personas se hablan en frases cortadas, 
prácticamente en clave, Parecen no tener ningún.proble- 
'ma con ello, pero los lectores no sabremos de qué están 
hablando sino hasta un rato después. Hay razón para 
ello; en la novela “Fiesta”, de Ernest Hemingway, los parti- 
cipantes en el diálogo de nuestro ejercicio son viejos 
amantes, y están discutiendo problemas muy particulares 
de su relación. 


4. Formal. Encon- Mire 
tramos un escrito 
lleno de palabras 
de una profesión 
determinada, térmi- 
mos que nos serán 
desconocidos a 
ménos de que ha- 
yamos estudiado la 
materia. Las jer- 
gas, es decir, el 
lenguaje de una 
profesión, son parte del registro formal. 


5. Informal. Una persona se dirige con gran confianza a un lector al que 
no está viendo. En lugar de preocuparse por parecer elegante, la autora 
utiliza alguna que otra mala palabra y expresiones populares. El efecto 
es bastante Gómico, pero no resulta difícil imaginarnos, en la vida real, a 
una señora que habla asi de su tía. 


¡Como podemos ver, reconocer un registro no es tan terrible. Si podemos 
manejar diferentes registros en lengua oral, podremos hacerlo también 
en forma escrita. ¿O tal vez no? Bueno, hay que recordar que no es lo 
mismo escribir que hablar. Veamos por qué. 


LENGUAJE ORAL Y LENGUAJE ESCRITO 


Mucha gente dice que no se siente capaz de escribir, pero se la pasa ha- 
blando todo el día. Esto, hasta cierto punto, es justificable: las personas, 
por lo general, hablan de un modo y escriben de otro. A la hora de ha- 
blar, no se fijan en las repeticiones de palabras, ni en las muletillas, ni en 
hilar perfectamente las frases (se conforman con redondear las cosas y 
ya). Al escribir, uno se piensa más las cosas, y tiene tiempo de perfeccio- 
nar y usar palabras más cultas. 


— E 


¿Qué sucede si en los diálogos 
lo que deseamos es que nues- 
tros personajes hablen como si 
estuvieran en la vida real?. Con 
toda naturalidad. Si suenan como 
si estuviéramos leyendo un libro, 
entonces tenemos problemas. 
Pues sí, al hablar y al escribir se 
utilizan dos registros totalmente 
diferentes. 

Veamos otra vez las telenovelas 
(lo lamento, pero en esta cues- 
tión del registro hay más ejem- 
plos malos que buenos). Un caso 
especifico: más de una vez he 
sorprendido a un personaje diciendo, en una plática, esta lindísi- 
ma palabra: “cuyo”. Suena rara, y hasta parece que el actor en 
cuestión se siente incómodo al pronunciarla. La explicación es 
sencilla: “cuyo” se utiliza en lenguaje escrito, pero no en lenguaje 
oral. 


¿No me creen? Adelante, inténtenlo. Traten de utilizarla al hablar 
con un amigo, y si no se sienten un poco raros o si su amigo no 
se les queda viendo, vengan y reclámenme. 


Alo que quiero llegar con todo esto es que uno nunca debe per- 
der la distinción de los dos lenguajes. El lenguaje que usemos. 
para.el texto no debe ser nunca el mismo que usemos para los 
diálogos, Y aun dentro de los diálogos tiene que haber diferen- 
cias. Pero;.antes de que profundicemos en ello, hay algo que me 
gustaría que tuvieran siempre en mente: una persona que habla 
bien, tiene todo el potencial de escribir bien, aunque, en este ca- 
so, el asunto no siempre sea reciproco. 


LOS DIALECTOS, LOS IDIOLECTOS Y 
LOS PERSONAJES 


Decíamos antes que el escritor tiene que preocuparse por educar 
su voz. Ah, pero nos faltó decir claramente (aunque si lo insinua- 
mos) que el escritor no sólo tiene una voz, sino muchas: las vo- 
ces de sus personajes, la voz de su narrativa, la voz de su des- 
cripción y, por supuesto, su propia voz. 

Los dos términos raros que menciono en el título de esta sección 
son lingúísticos también, y tienen que ver precisamente con esas 
voces. Antes que nada, definámoslos. 

Dialecto es un término por lo general mal usado; ¿no les han di- 
cho alguna vez que lenguas indigenas como el maya o el otomí 
son dialectos? Charras, soberanas charras. Aprovechemos de 
una vez para deshacemnos de algunas dudas definicionales: Len= 
gua es el conjunto de signos orales y escritos que se usa para 
comunicarse, idioma es la lengua oficial de un país, dialecto es la 
variante de una lengua en una región geográfica. Por ejemplo, el 
español es una lengua, es el idioma de España, México y mu- 
chos palses de Sudamérica, y sus dialectos son precisamente 
éstos: el dialecto de España, el de México, etc. 

Un dialecto incluye todas las diferencias que hay en una misma 
lengua en diversas regiones: el acento, las palabras, los usos de, 
las palabras. En México hablamos despacio, en España se habla 
rapidisimo. El cuento de la Z y la X ya nos lo sabemos. Algo que: 
en México está “padre”, en España estaria “guay”. Todas estas 
son diferencias dialectales, y es bueno tenerlas en cuenta a la 
hora de escribir,, 

El idiolecto-es una:subdivisión del diz .. Es el modo muy parti- 
cular de hablar que tiene una persona. Sí, cada uno de nosotros 
usa diferentes palabras, diferente velocidad, diferente tono de 
voz. Eso es lo que compone nuestro idiolecto. 4 


¿ 
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Bueno, se preguntarán ustedes, ¿y todo esto pa- 
ra qué sirve? Pues para ayudarnos en la elabo- 
ración de la cosa más delicada y más importante 
que puede tener una historia: los personajes. 
Hay muchas cosas que hacen inolvidable a un 
personaje, entre otras, su forma de hablar (o de 
callarse, si se da el caso). Y aquí viene un error 
que no dejo de hallar cuando tengo que corregir 
un escrito o un guión: el personaje habla idéntico 
que su autor, y, si en la historia hay más de uno, 
todos se sueltan hablando igual. 

Puesto que no queremos hacer esto, les propon- 
go un ejercicio para esta vez, que nos preparará 
para la continuación de este tema, en el próximo 
número. 


Ejercio ++ 12: ¡Quién es y qué es lo 
que dice? 


Por el momento, como vamos a 
limitar un poco nuestra creativi- 
dad, tendremos que trabajar con 
nuestros poderes de observación 
y nuestra imaginación. Escojan a 
una persona famosa, de prefe- 
rencia alguien que no exista, co- 
mo un personaje de comic, de 
serie de televisión, películas o Ñ 
novelas. Importante: por el mo- yo 

mento, tomen por ejemplo a un y 

personaje que NO SEA CREA- 

CIÓN DE USTEDES. Vamos a intentar reconstruir una parte del 
idiolecto de esta persona. 

1. Imaginen que este personaje va a un restaurante de comida. 
italiana, y que ordena algo de comer. ¿Cómo lo hace? Escriban.. 
2. Ahora nuestro personaje va de camino al baño, y se encuentra 
con un viejo amigo de la primaria. Está muy contento y desea 
platicar, pero... las Urgencias son las urgencias. ¿Qué le dice a 
su amigo para quitárselo de encima? 

3. Nuestro personaje escoge una tarjeta para el Día de la Madre 
¿De qué tipo es la tarjeta? ¿Qué palabras dedicadas a su proge- 
nitora pone en ella? 

4, Nuestro personaje va a terminar 
con su pareja (novio o novia, esposo 
o esposa). ¿Qué es lo que le dice? 
5. Por último, nuestro personaje reci- 
be una llamada telefónica de un ven- 
dedor que le recomienda un fantásti- 
co producto para mejorar su vida o, mejor, una nueva tarjeta de 
crédito. ¿Cómo responde a la llamada? 


¿Todo listo? Muy bien. A continuación, elijan a otro personaje, y 
repitan el mismo ejercicio, paso por paso. De preferencia, selec- 
cionen a alguien que sea com- 

pletamente lo contrario a su pri- 


a un hombre, elijan a una mujer; 
si su primera opción fue un su- 
perhéroe, que la segunda sea un 
'supervillano; etc.) Guarden am- 
bos ejercicios y los revisaremos 
la próxima. 


CATEGORÍA HISTORIETA 

“Mayores de 18 años 

“Presentar una historia original de género aventura o 
suspenso en 8 cartones de OPAUNA blanca tamaño carta. 

-£l trabojo debe estar TERMINADO a tinta y con mediotono. 
-Los textos de los globos deben estar rotulados a mano y con 
lópiz. 

-€l trabajo debe incluir portada a color tamaño carta referente 
a la historieta. 

“Tanto los cartones como la portada deben de presentarse en 
cartulinas independientes, no deben de ser engrapadas, 
engorgoladas ni pegadas de ninguna manera. 

+ Puede entregorse el trabajo en un CD que contenga los 8 
cartones y la portada a una medida de impresión de 21.5 x 
28 centímetros y a una resolución mínima de 300 pixeles por 
pulgada. En este caso el texto debe incluirse en una copa por 
separado para poder corregir posibles errores ortográficos y 
si el trabajo requiere de alguna tipografía especial, el autor 
deberá grabar la fuente en el mismo CD para poder instalase 
tanto en PC como en MAC. 


FECHA DE ENTREGA 

La fecha límite de entrega será el día 16 de ENERO del 
2004, en los trabajos que llegen por correo se tomará en 
cuenta la fecha de envío del sello postal. 


PREMIOS 

Ter. Lugar: 

-Goji de oro 

-Súperpaquete: Revistas Conexión Manga autografiados, 
folder oficial Digimon, Postales de El viaje de Chihiro y 
Locomotion y un original de Academia Stellar autografiado. 
“Publicación en Conexión Manga y $1,000.* 

2o. Lugar: 

-Goji de plata 

-Súperpaquete: Revistas Conexión Manga autografiadas, 
folder oficial Digimon, Postales de El viaje de Chihiro Y 
Locomotion y una playera original de Star Wars. 
“Publicación en DibujArte y $800. 

3er. Lugar: 

“Goji de bronce 

-Súperpaquete: Revistas Conexión Manga autografiadas, 
folder oficial Digimon, Postales de €l viaje de Chihiro Y 
Locomotion y un paquete de revistas Witch. 

“Publicación en DibujArte y $300. 
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CATEGORÍA HENTAI 
“Mayores de 20 años 
“Presentar una historia original chusca y divertida en donde el 
sexo sea un elemento principal en Bcartones de OPALINA 
blanca tamaño carta. 

«El trabajo debe estar TERMINADO a tinta y con mediotono. 
-Los textos de los globos deben estar rotulados a mano Y con 
lápiz. 

€ trabojo debe induir portada a color tamaño carta referente 
A la historieta. 

“Tonto los cartones como la portada deben de presentarse en 
cartulinas independientes, no deben ser engrapodas, 
engorgoladas ni pegadas de ninguna manera. 

- Puede entregarse el trabajo en un CD que contenga los 8 
cartones y la portada a una medida de impresión de 21.5 x 
28 centímetros y a una resolución mínima de 300 pixeles por 
pulgada, En este caso el texto debe incluirse en una capa por 
separado para poder corregir posibles errores ortográficos y 
si el trabajo requiere de alguna tipografía especial, el autor 
deberá grabar la fuente en el mismo CD para poder Instalase 
tanto en PC como en MAC. 

-Lo editorial se reserva el derecho de censurar 
adecuadamente las escenas DEMASIADO explícitas, 
sugerimos al autor o autora que plasmen el erotismo de 
manera artística y no grotesca. 

“Todos los personajes de la historeta deben ser mayores de 
edad. 


FECHA DE ENTREGA 

La fecha límite de entrega será el dia 23 de ENERO del 
2004, en los trabajos que llegen por correo se tomará en 
cuenta la fecha de envío del sello postal. 


PREMIOS 

Ter. Lugor: 

“Goji de oro 

-Sóperpaquete: Revistas Hentai México autografiadas, folder 
oficial Digimon, Stickers de El viaje de Chihiro Y postales de 
Locomotion y un original de la revista 'Sexis' autogrofiado. 
“Publicación en Hentai México y $1,000.% 

20. lugar: 

“Goji de plata 

-Súperpoquete: Revistas Hentai México autografiadas, folder 
oficial Digimon, Stickers de El vioje de Chihiro y postales de 
Locomotion y una playera original de Daredevil. 

“Publicación en Hentai México y $800. 

3er. 5 

“Goji de bronce 

Súperpaquete: Revistas Hentai México autografiadas, folder 
oficial Digimon, postales de El viaje de Chihiro y Locomotion y 
Un paquete de revistas Witch. 

“Publicación en Hentai México y $300.* 


CATEGORÍA ILUSTRACIÓN “La ecoloGía y yo” 
Menores de 15 años 

Presentar un cortel que muestre una buena idea para 
proteger el medio ambiente en 1/8 de cartulina ilustración a 
color. 

“Técnica libre (rayones, awarela, lápiz de color, etc.) 


FECHA DE ENTREGA 

La fecha límite de entrega será el día 30 de ENERO del 
2004, en los trabajos que llegen por correo se tomará en 
cuenta la fecha de envío del sello postal. 


PREMIOS 

1er. Lugor: 

“Goji de oro 

-Súperpaquete: Revistas Witch, cuaderno para iluminar de La 
€ra del Hielo”, folder oficial de Digimon, postales de El viaje 
de Chihiro y Locomotion y un póster gigante de Jimmy 
Neutrón. 

“Publicación en 5 contraportadas de la editorial y $1,000.> 
20. lugar: 

“Goji de plata 

-Súperpaquete: Revistas Witch, cuaderno para iluminar de 'La 
€ra del Hielo", folder oficial de Digimon y postales de El viaje 
de Chihiro y Locomotion. 

“Publicación en 3 contraportadas de la editorial y $500. 
3er. Lugar: 

-Goji de bronce 

-Súperpoquete: Cuaderno para iluminar de 'La €ra del Hielo”, 
folder oficial de Digimon, postales de El viaje de Chihiro y 
Locomotion 

“Publicación en una contraportada de la editorial y $200.” 


CATEGORÍA ILUSTRACIÓN “YO Contra las broGas” 
Mayores de 12 y menores de 22 años 

Presentar una ilustración que muestre lo que se puede hacer 
ante el problema de las drogas en 1/8 de cartulina ilustración 
a color. 

“Técnica libre. 


FECHA DE ENTREGA 

La fecha límite de entrega será el día 30 de ENERO del 
2004, en los trabajos que llegen por correo se tomará en 
cuenta la fecha de envío del sello postal. 


PREMIOS 

Ter. Lugar: 

-Goji de oro 

-Súperpaquete: Revistas Witch, cuaderno para iluminar de La 
€ra del Hielo", folder oficial de Digimon, postales de El viaje 
de Chihiro y Locomotion y un póster gigante de Jimmy 
Neutrón. 

“Publicación en 5 contraportadas de la editorial y $1,000.% 
20. Lugar: 

-Goji de plata 

-Súperpoquete: Revistas Witch, cwvaderno para iluminar de 'La 
€ra del Hielo' y folder oficial de Digimon. 

“Publicación en 3 contraportadas de la editorial y $500,% 
3er. Lugar: 

“Goji de bronce 

-Súperpaquete: Cuaderno para iluminar de "La Era del Hielo", 
folder oficial de Digimon, postales de El viaje de Chihiro y 
Locomotion 

“Publicación en una contraportada de la editorial y $200.” 


TODOS LOS TRABAJOS DEBERÁN ENTREGARSE EN UN SOBRE CON LOS SIGUENTES PATOS ESCRITOS TANTO EN EL SOBRE 
COMO DETRÁS DE CADA UNA DE LAS HOJAS: 


NOMBRE COMPLETO, EDAD, DIRECCIÓN, TELÉFONO Y CORREO ELECTRÓNICO (SI LO HAY). 


SI EL TRABAJO SE REALIZÓ EN EQUIPO, DEBERÁN ANOTAR EL NOMBRE DEL GRUPO Y DE SUS INTEGRANTES ESPECIFICANDO 
LO QUE CADA UNO REALIZÓ (TRAZO, TINTAS, MEDIOTONO, LETRAS, DISEÑO, ETC.) RESALTANDO LOS PATOS GENERALES Y EL TELÉFONO 
DEL TITULAR. 


LOS TRABAJOS QUE NO CUENTEN CON LAS CARCTERÍSTICAS ESPECIFICADAS EN CADA CATEGORÍA NO SERÁN 
TOMADOS EN CUENTA, NO IMPORTANDO LA CALIDAD NI EL TIEMPO DE ELABORACIÓN DE LOS MISMOS. 


Envía o lleva tu trabajo a 
Editorial Editoposter 
Salvador Díaz Mirón No. 156 Ed. B 1er piso 
Col. Santa María la Ribera, 
Del. Cuauhtémoc, 
México, D. F. c.p.06400 


La premiación se llevará a cabo dentro de la Comicmanía los días 13, 14 y 15 de febrero del 2004. 
€l dinero otorgado no es un premio, sino el pago por la compra de derechos de publicación, la editorial respetará los créditos del autor, 37 


CONCURSO DE DIBUJO 


CREACIÓN DE PERSONAJES 


ASGARD COMIC'S Y DIBUJARTE TE INVITAN A PARTICIPAR 
TOMANDO EN CUENTA LAS SIGUIENTES BASES: 


—PUEDEN PARTICIPAR DIBUJANTES DE CUALQUIER EDAD QUE VIVAN EN 
EL DISTRITO FEDERAL O ÁREA METROPOLITANA O BIEN QUE TENGAN 
FACILIDAD PARA TRASLADARSE HACIA LA CIUDAD DE MÉXICO. 

—DEBEN ENVIAR UNA ILUSTRACIÓN PE UN PERSONAJE ORIGINAL 
EN UNA HOJA O CARTULINA TAMAÑO CARTA A COLOR O EN ARCHIVO 
DIGITAL FORMATO .P5D O .TIF. CON UN TAMAÑO DE 21 X 27 Cm Y 
CON UNA RESOLUCIÓN MÍNIMA DE 300 DPI. 

=SE CALIFICARÁ PRINCIPALMENTE LA ORIGINALIDAD DEL PERSONAJE Y 
LA CALIDAD DE LA ILUSTRACIÓN. 

-LA TÉCNICA ES LIBRE. 

-LOS TRABAJOS QUE NO CUENTEN CON ESTAS CARACTERÍSTICAS 
SERÁN RECHAZADOS, NO IMPORTANDO LA CALIDAD UI ORIGINALIDAD 
DEL PERSONAJE. 

—AL ENTRAR AL CONCURSO, EL PARTICIPANTE ACEPTA QUE LA EDITORIAL 
PUEDE HACER USO ÚNICA Y EXCLUSIVAMENTE DE LA IMAGEN RECIBIDA, 
MANTENIENDO LOS DERECHOS AUTORALES DE LA OBRA Y SIN NINGUNA 
INTENCIÓN DE PLAGIO O USO INDEBIDO DEL PERSONAJE. 


PREMIACIÓN 


NO HABRÁ SEGUNDOS (NI TERCEROS LUGARES, SÓLO UN PREMIO ÚNICO 
ALA MEJOR ILUSTRACIÓN, UN VERDADERO PREMIO DE COLECCIÓN: 


FIGURA SPAWN TIT SERIE 7 
EDICIÓN ESPECIAL 

DE MCFARLANE TOYS 

CARACTERÍSTICAS: 


6.5 PULGADAS, CAPA DE ACCIÓN REAL Y OJOS 
LUMINOSOS. 


FECHA LÍMITE DE ENTREGA: 20 DE DICIEMBRE DEL 2003 


EN LOS ENVÍOS POSTALES SE TOMARÁ EN CUENTA LA FECHA DE ENVÍO DE LA OFICINA POSTAL. ÍNO TE QUEDES SIN PARTICIPAR! 


PSU COMES 


NECESA SITCOM TETONA UJEDUECCIÓN DE FIGURA SACOMICSIO ARTETA SIESTENES IEMDUGAR AL 
CUE DE CIEN ASC DICO MIS UJENCON TARRO SON IMP SURTIDO JENS 


FICURHS EULZTJUN ALS * JUGUETES ACOMICMANCA REVISTAS 
TARTEJAS CDS POSTERS A ME MÚSICA PLAYERAS STICKERS: 
POEMASIESION PUNTO DONDE PUEDES COMPRAR SIN FAA O REVISTA DUI ARTES 
VISÍTALOS EN: 


SALIENDO DE LA ESTACIÓN 


ñ MULTIPLAZA ARAGÓN! 

¡MM PLAZA ARAGÓN As da 

COL. RINCONADA DE ARAGÓN 
LOCAL NO. 16 

TEL. 26 36 =6 85v 


GRACIAS 


ñ es Qué fal. Sé que esta carta va dirigida especificamente a 

y ibujArte, primero los felicito por tan buena revista, nuestro colaborador, Francisco Espinosa, pero al haber soli- 
Hola, compañeros de ts Ed dibujar mis cómics. citado yo mismo el artículo en cuestión, creo que esta carta 
la cual rs ha a , SS consejos como el del coloreadá: ¿Me pue: 2 "merece mi ateñción, 

Bueno, les escri de A 7 j 

oterial es el que utilizan pr lápices de colo- Definitivameñte en gustos se rompen géneros y es bastante nor- 
qué pinturas usan los dibujantes, porque YO e yo quisiera sober mal que la/gente tenga predilecciones por'determinados estilos en 


e ceo los el dibujo JEs por demás reconocido que aquellas personas que 
Ae ilizán para pintar para que se vean los dibujos a gustan del estilo americano u occidental ODIAN todo lo que tenga 
qué es lo quel z algunas marcas faccioníes manga y todos los que prefieren las estilizadas figuras 
orientales ODIAN todo lo que no se parezca al árte que creó el 
maéstro Tezuka. En mi muy particular punto de vista, creo que 
TODO TIPO de trabajo merece respeto y alención por parte del 
Público 'én general. Es cierto que el pueblo "norteaméricano no es 
sel agradable ni el más puro ni el más talentoso sobre la tierra, 
q Ángel Aceves Berra pu tampoco quiere decir que los japoneses posean la per- 
% Miguel — fe en sus obras. Cada uno tiene sus pros Y SUS GoNitras, sus 
4 7 PITA nn illas y sus defectos, y cada uno va a un público difetente. 
0 Actualmentellos medios digitales son la opción más rápida para el trabajo ho os ; ! , 
k Acucin o a Pee feclivamente, Disney siempre ha dicho que su trabajo Va para to- 


Ef 
A, la familia yeso habla de honestidad por parte de la empresa, 
digitales como Photoshop 'e-Painter, sóléralgunos pocos son hechos con ¡ie-— | a honestos 'Son.los japoneses al decir que el trabajo que 


los naturales como la acuarela Kg 'Si,no tienes facilidad pára ellos hacen'es para japoneses y si le gusta al resto delmundo, 
1 Teolizar los trabajos de manera digital, puedes comprrracuarelas dé marca” || bien, y si no, también, Es un tema polémico que requiera de mu 
' Mo o Winsor 8. Newton o puedes comprar acrílicos Politec o similares” cha atención por parte delos lectores, pero,creo que todalla dis- 
b tienes que asegurarte de usarlos en el papel adecuado, Para la acuare- — | Cusión puede resumirse a una Sola cosa: 
la uso papel Fabriano o cartulina/ilustración Superrosal; para el acrilico, 
¡Usa cartulina ilustración u opaliña grueso. También puedes probar con plu- 
mones de arte, de éstos hay dé diferentes marcos. 


(Señor Francisco Es 
leer la 


"Es todo, gracias, y espero que puedan responderme. 


Las diferencias de gustos, así como las de culto, pueden originar 
guerras entre los hombres y asi como las distintas de 
estilo pueden iniciar una disputa, la tolerancia y el respeto pueden 
Iniciar una amistad. Fomentemos la tolerancia-pórque, a fin de 
cuentas, sea laa ¡ón de donde sea, es animación, es arte, es 


h Le invi jerzo d esfuerzo merece respet: 
F ns ute us rai | zio oy 
Koseí Ono, Iroshi Ir SO 8 


rata y Santei Shirato 
es 


os de Dibujarte, es | lin 
'no sea la última, la n de 
del número 6 hablal del alto 


ele Rey 
Cantidad de $280 
plagio de persona; 


Usted se considera E eres Atentamente 
y disfruta del animo, con se, eran Todesta persona, que gusta César Rebolloso Garza 
que las personas quieren mostrar situaciones, temas o ideas su lector. 


Un saludo y felicitaci 


1 ¡on al señor o 
su estilo de dibujo m 


Jovencita dibujante Escorsa(?, 


1e agrada. Puedes encontrar más clases de alto contraste en otros nú- 
Gracias, meros, como las ediciones 14, 20 y 21, pero seguiremos con 
este tema en ediciones posteriores. Desde aqui hasta Guada- 
eiderflterra.com.mx lajara hacemos un reconocimiento especial a Laura Michel, 


por compartir con nosotros sus conocimientos. 


GTE GUSTA DIBUJAR 2 
== NL 


ÚNICA CON PROGRAMAS INCORPORADOS A LA¡S:E-PÍCLAVE[O9PBT0702¿W 


PLANTEL CENTRO ¡YA ESTAMOS EN ECATEPEC! 
Visítanos en Colón 1 Desp. 36 Te esperamos en: Av. Revolución (30-30) No. 17 
Col. Centro (Atrás del Metro Hidalgo, Entre Av. a Norte y xd Bravo, 
entre el Cinemex Real y la Alameda Central San Cristóbal Centro 


E 3512-63-89 y 5512- 06-23 23 5770-98-94 


——— 


E MICHANIA 


ENCUENTRO DE CÓMICS 2004 


13,14, Y.15 ww) 
DE FEBRERO 2004 13) 
| pos 

AN CONCURSO : N3g 
“DE BEYBLADE NA 


pr | 


> a 


A = Py yaa 
Y (9) CONCURSO DE DIBUJO AUSPICIADO 6 
_ POR DIBUJARTE, ARTEMANÍA Y GARABATOS yr, 

ex 
E ENTRADA GRATIS A QUIENES PORTEN UN BUEN DISFRAZ, 
DISCAPACITADOS Y A PERSONAS CON CREDENCIAL DEL INSEN — 


a) HORARIO 10:00 A 19:00 HRS. "y Vs E 
O E Y 


ES 
(Or, ENTRADA GENERAL $15.00 


[CENTROJDE/NEGOCIOSIVACOMERCIONCENEYCO)[MORELOS]No'67/COLSJUAREZ! 
CASIJESOSCON]RERORMAJAltAfALTURA (DEMO Nun ENTOJEÍCOLÓN 
[CERCAJDELMETRONUEREZVINETRO]HIDALGO) 


y 


VUVAVI/ONOSUH WA 10Y19AJ0 


INFORMES, PREVENTA DESTANDS Y BOLETOS: 
MISS O006 en Salvador Diaz Mirón 156 Col Santa Maria da Ribera 
Miro San Cosmede IIA TOM ento cade Coneión Manta 


in RAEE a > 


i 


